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Apresentacao

Com a evolugao da complexidade dos softwares e a limitagdo da capacidade
humana de acompanhar a compreensao destes sistemas como um todo, o
paradigma da programacao orientada a objeto se faz cada vez mais necessa-
rio na programagao dos modernos sistemas de computadores.

Este livro apresenta os conceitos da programagao orientada a objetos
aplicados a linguagem Java. Java é uma linguagem profissional, amplamen-
te utilizada no cenario internacional. Concebida pela Sun Microsystem sua
execucao é baseada em uma maquina virtual o que Ihe confere ampla portabi-
lidade, podendo ser utilizada para programar desde micro-controladores, apa-
relhos de celular, aplicagdes web até os gigantescos sistemas empresariais.

O livro esta organizado em quatro unidades. As duas primeiras [FALTA
COMPLETAR]. A unidade 3 apresenta os conceitos de heranga de classes, a
construgao de cddigo polimérfico e mecanismos para protegermos a execu-
¢ao dos nossos sistemas de eventuais problemas.

Por fim a unidade quatro discute o uso de interfaces para permitirmos
criarmos objetos de diversos tipos, além da construgéo de aplicagdes para am-
bientes gréficos utilizando janelas, menus e botdes, e a apresenta¢éo dos me-
canismos da JDBC para acesso aos modernos sistemas de banco de dados.

Destinamos este livro principalmente aos professores, alunos de licen-
ciatura em computagcao que desejam uma introdugdo aos conceitos de lin-
guagens de programacgao orientada a objetos. Agregado ao estudo destes
conceito aprender uma linguagem moderna e dindmica como Java.

Os autores






Gapitulo

Fundamentos de Programacéo
orientada a objetos e Java






Objetivos

e Com o desenvolvimento da Ciéncia da Computacao, varias Linguagens
de Programagdo vem sendo criadas, podemos citar. C#, C, C++, Java,
COBOL, Lisp, Prolog, Pascal, Smalltalk, Fortran, PHP... Diante deste
fato, é natural que nos perguntemos por que tantas linguagens de pro-
gramagao vém sendo propostas. Varios fatores podem ser citados que
justificam a existéncia de tantas linguagens de programagéo, dentre eles,
podemos citar.

Introducao

o Propésitos diferentes: Uma linguagem de programagao criada para um
determinado propésito, pode ndo ser adequada a outro propésito. Ex: A
linguagem Pascal foi criada com o intuito de ser utilizada como recurso
didatico em disciplinas de programagéo. Portanto, da maneira como foi
proposta, ndo é ideal para o desenvolvimento de um sistema WEB, por
exemplo.

¢ Avangos tecnoldgicos: Com o passar do tempo, novos conceitos e técnicas
de programacgé&o sdo propostos. Portanto, novas linguagens séo propostas
com base nestes conceitos e técnicas e algumas linguagens existentes
evoluem para adequar-se aos beneficios do progresso tecnoldgico. Ex:
Podemos citar Smaltalk como exemplo de uma linguagem baseada em
novos conceitos propostos. Além disto, C++ é uma evolugdo de uma lin-
guagem ja existente (A linguagem C).

¢ Interesses comerciais: criagdo de uma linguagem que fornece uma produti-
vidade maior que as linguagens existentes. Ou necessidade relacionada a
um dominio especifico (Como a necessidade, que existiu nos anos 90, de
uma linguagem para desenvolver sistemas para micro dispositivos).

E desejavel que qualquer linguagem de programacgao proposta possua
as seguintes caracteristicas:
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e Legibilidade: Diz respeito a facilidade para ler e entender um programa na
linguagem. Ex: Suponha que em uma linguagem néo exista um tipo de
dado booleano e um tipo numérico seja usado para representa-lo. Deste
modo as operagdes que envolvem variaveis booleanas sdo menos legi-
veis nesta linguagem do que em linguagens que utilizam os valores ver-
dadeiro e falso como valores booleanos. A seguir exemplos da atribuicdo
de valores booleanos nas duas situacoes:

o timeOut = 1 (significado n&o muito claro)
¢ timeOut=true (significado claro)
¢ Redigibilidade: Relacionada a facilidade de escrita de um programa.

¢ Confiabilidade: Mecanismos oferecidos pela linguagem para incentivar
a construcéo de programas confiadveis. Ex: Detecgcao de erros seja pelo
compilador ou através de mecanismos durante a execucao.

e Reusabilidade: Possibilidade de reutilizar o mesmo cdédigo para diversas
aplicagdes . Ex Fungdes pré-definidas e Classes.

» Modularidade: E a propriedade que um sistema tem de ser decomposto
em um conjunto de médulos coesos.

e Manutembilidade: Facilidade de realizacdo de manutencdes preventivas
ou corretivas no programa criado a partir da linguagem.

e Portabilidade: Propriedade que permite o sistema ser executado em va-
rios ambientes operacionais.

e Eficiéncia: Pode ser eficiéncia de processamento, ou seja, a resposta
para uma operagao ser dada no menor tempo possivel. Ou eficiéncia re-
lacionada ao tempo de desenvolvimento.

e Facilidade de aprendizado.

Estas caracteristicas, s&o propriedades desejaveis que toda linguagem
de programacgéo proposta deve oferecer. No entanto, quando as linguagens
sdo comparadas em relagao a estas propriedades desejaveis, podemos ob-
servar que algumas destacam-se em relagéo a determinadas propriedades,
enquanto outras destacam-se em relag&o a outras propriedades.

Para exemplificar tomemos as linguagens Java e C. Se as comparar-
mos em relacdo a reusabilidade, Java oferece mais mecanismos relaciona-
dos a esta propriedade do que C. No entanto se as compararmos em relagao
ao tempo de resposta, possivelmente C tera um resultado melhor que Java.

Além das propriedades desejaveis, cada linguagem de programagéo é
baseada em um paradigma. Um paradigma de programagao € um modelo,



padrao ou estilo de programagao suportado por linguagens que agrupam cer-
tas caracteristicas comuns. Os paradigmas mais populares s&o o paradigma
estruturado e o paradigma orientado a objetos.

No paradigma estruturado, o programa é dividido em um conjunto de
fungdes (ou procedimentos) e os dados necessérios para resolver um pro-
blema. Como exemplo de linguagens que seguem este paradigma podemos
citar C e Pascal.

O paradigma orientado a objeto foi criado com o intuito de aumentar as
propriedades desejaveis em relagcdo a programagao estruturada como modu-
larizacdo, reutilizagdo, manutembilidade. Introduz um conjunto de conceitos
novos: Heranga, polimorfismo, encapsulamento. Java® e C++ sdo exemplos
de linguagens Orientadas a objeto.

Java® é uma linguagem criada por James Gosling em1995 com o in-
tuito de desenvolver sistemas para eletrodomésticos. Ela possui uma sintaxe
semelhante a linguagem C, sendo mais simples e robusta (menos bugs!).

Outras caracteristicas de Java podem ser citadas:
e Java é sensitive case: Diferencia mailUsculas de minusculas.

¢ Independente de plataforma: Programas Java podem ser executados em
diferentes sistemas operacionais;

¢ Sintaxe fortemente tipada: Cada atributo possui um tipo de dados fixo e
pode armazenar valores do tipo que foi definido;

¢ QOrientada a objetos: Disponibiliza mecanismos como heranga, polimorfis-
mo, encapsulamento;

e Coleta de lixo. Em Java nao é necessario desalocar meméria nao utiliza-
da, pois existe um mecanismo que checa a memoria automaticamente
liberando as porgdes que ndo serdo mais utilizadas;

¢ API Java: Conjunto de classes utilitarias que disponibiliza funcionalidades
como interface grafica, mecanismos de acesso a banco de dados e a
arquivos... Bem como a documentag&o descrevendo-as;

o JVM (Java Virtual Machine): Para executar um programa Java precisa-
mos de uma maquina virtual. Esta é dependente de plataforma (Sistema
operacional);

linguagem de Programacéo Il

1 Atualmente Java é
uma linguagem que
pode ser utilizada

para desenvolvimento
para desktop, web e
desenvolvimento para
micro dispositivos.

Para tanto, existem trés
plataformas distintas:
J2SE (Standard
Edition) — Indicada para
desenvolvimento Desktop;
J2EE (Enterprise
Edition) — Indicada para
desenvolvimento Web;
J2ME (Micro Edition)

— Indicada para
desenvolvimento para
micro dispositivos.
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2 Para compilar os arquivos
Jjava, basta abrir o prompt
de comando, ir até o
diretério que se encontra o
arquivo .java e digitar:
Jjavac <nome_do_arquivo>.
Jjava

3 Para executar os arquivos
.class, basta abrir o prompt
de comando, ir até o
diretério que se encontra o
arquivo .class e digitar:
Jjava <nome_do_arquivo>

O funcionamento de um programa java é bastante simples: Inicialmente
0 cbdigo é criado em um arquivo com a extensdo .java. Em seguida este
arquivo passa pelo processo de compilagdo? gerando um arquivo .class co-
nhecido como Bytecode, este arquivo pode ser disponibilizado em qualquer
sistema operacional que possua uma JVM instalada.

Finalmente, podemos executar® a aplicagdo Java. Na primeira execu-
¢éo, a JVM ira converter o arquivo .class em um arquivo de cédigo nativo.
Abaixo, uma ilustragc&o das etapas de um programa em Java.

Compilador em
Tempo de
Execucgao

Durante a
instalagéo ou na
primeira chamada

1

: codigo

| Nativo )
1

1

1

1

Maquina Virtual - JVM

Figura 1

Para desenvolver aplicagdes Java, € necessario o kit do desenvolvedor
java, ou SDK (Sun development kit), este disponibiliza JVM, compilador, de-
purador de cédigo, etc.

Em maquinas que irdo apenas executar o cédigo, uma alternativa é o
ambiente de execu¢do JRE (Java Runtime Environment).

Rtividades de avaliagdo

1. Compare as Linguagens C e Java em relagéo a:
a) Propriedades Desejaveis;
b) Paradigmas;

2. Descreva com suas palavras o procedimento para desenvolver um progra-
ma Java.



1. Classes

Programas de computador sdo maneiras de representar o mundo real, ou
seja, o desenvolvimento de sistemas é uma tarefa na qual um problema do
mundo real (espago do problema) é resolvido em um computador (espago da
solu¢&o). Linguagens de programacgéo orientadas a objeto representam de
maneira bastante intuitiva os elementos do espago do problema. Vejamos a
situac&o a seguir.
Uma fabrica de tecidos possui os seguintes dados de seus funcio-
narios:
e Jodo, mora na Rua A, nasceu 10/01. Joao pode tirar férias e avisar quan-
do for faltar;

e Maria, mora na Rua B, nasceu 15/11. Maria pode tirar férias e avisar quan-
do for faltar;

e Pedro, mora na Avenida Principal, nasceu 12/01. Pedro pode tirar férias e
avisar quando for faltar;

e Ana, mora na Rua Av. Contorno Norte, nasceu 01/12. Ana pode tirar férias
e avisar quando for faltar;

Caso o dono da fabrica de tecidos solicite a criacdo de um sistema de
cadastro de Funcionarios, o primeiro passo € analisar os elementos do espaco
do problema (neste caso Funcionarios). Esta analise consiste em identificar
os dados e comportamentos que cada Funcionario pode realizar no contexto
da fabrica.

Deste modo, podemos identificar como dados dos funcionarios: nome,
endereco e data de nascimento; e como comportamentos, podemos identifi-
car tirar férias e avisar falta.
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Estes elementos, apés identificados, devem ser codificados no espaco
da solugéo (sistema computacional). Em Java, os elementos do espago do

problema s&o representados através de classes.

Fabrica de Tecido
J\
&
NOME: Jodo
END: Rua A J public class Funcionariof
NASC: !.0/01 \ String nome;
TIRAFERIAS() & String end;
FALTA() NOME: Maria String nasc;
END: Rua B
#&;::4;;() I: public void tirarFerias(){
‘% FALTA()
e !
::I:i:e:ﬁr:cipal % public void faltar(){
NASC: 12/01 (¥
TIRA FERIAS() NOME: Ana !
FALTA() END: Av. Contorno Norte b
NASC: 01/12
TIRA FERIAS()
FALTA()

Figur 2 — Mapeamento dos elementos do espago do problema para o espago da solugéo

Classe é um dos conceitos mais utilizados em Java, ela é a base para
criagao de objetos. Fazendo uma analogia, podemos compara-la a uma férma:

e A partir de uma férma podemos criar tantos bolos quanto necessario. Da
mesma forma podemaos criar varios objetos a partir de uma Unica classe;

e Para criarmos o bolo é preciso termos a férma. Da mesma maneira, para
criar um objeto precisamos ter a classe antes;

Deste modo quando pensamos em criar programas em Java, inevita-
velmente pensamos em criar classes e objetos sao criados a partir de classes
existentes.

Criamos classes Java em arquivos e estes arquivos devem possuir a
extensao .java, sendo que inicialmente colocaremos cada classe em um ar-
quivo diferente. Além disto, 0 nome do arquivo .java deve ser exatamente o
mesmo nome da classe definida no arquivo.

A sintaxe para definicdo de classes® em java € mostrada a seguir.

Palavra-reservada

Identificador
publlc{élass\fE'xemplc;l-\ {
- N e e -

- |

Delimitadores de escopo

3 Por enquanto definiremos
todas as nossas classes
como public.

Figur 3 -



As palavras reservadas public class séo utilizadas, em seguida o iden-
tificador (nome) da classe e, por ultimo, as chaves de abertura e fechamento
delimitam o escopo (onde a classe comega e onde a classe termina).

Devemos identificar nossas classes da maneira mais intuitiva possi-
vel. Nossas classes devem ter nomes como Casa, Funcionario, Execucao,
Questaol... Para evitarmos erros na escolha do indentificador de classes, se-
guem algumas regras:

e Na&o podemos identificar uma Classe com uma palavra reservada de
Java;

Palavras reservadas da Linguagem Java*

linguagem de Programacéo Il

abstract final instanceof private switch void

boolear continue finally int protected synchronized wvolatile

break default float interface public this while

byte do for long return throw

case double native short throws

catch else if new static transient

char extends implements null strictpf true

class false import package super try

Figur 4 — 4 const e goto sdo palavras

¢ O identificador ndo pode conter espacos;
¢ Deve ser iniciado com uma letra, _ (simbolo sublinhado) ou $;
¢ Pode conter nUmeros a partir da 22 posi¢ao;

s«

e Nao podemos utilizar caracteres® especiais* (*,-, (. ), %. # @, !, 7, " ", ., .,
+.=,<,>::,?,].\,/, ) noidentificador da classe;

Aprimeira letra de cada palavra do identificador da classe deve ser mai-
Uscula. Se ndo seguirmos esta observagéo ndo ocorrera erro, mas é uma
convengao importante;

e Exemplos invalidos de identificadores de classes:

public class Classe Inicial{ Definig¢&o invélida, o identificador ndo pode conter
} espago

reservadas, mas ndo s&o
utilizadas pela linguagem.

> Caracteres como ¢ e
letras acentuadas séo
aceitas, mas devem ser
evitadas.
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public class class{ Defini¢do invélida, class é uma palavra reservada e ndo
} pode ser utilizada como identificador de classe.

public class 1Classe{ Definigcdo invalida, o identificador ndo pode comecar

} com numeros
H *
pUbI'c class Classe { Defini¢éo invalida, o identificador ndo pode ter o
} caractere *
public class default{ public class continue{ public class super{ default, continue e super
} } sao palavras reservadas
public class Classe Principal{ public class Conta Corrente{ H& espaco no identificador das
} classes
public class 2010{ public class 000_{ Os indicadores iniciam com
} 1 numeros
public class Sistema*De/Biblioteca{  public class Aula1(Pratica){ uso dos caracteres especiais *
} /()-@
public class Trabalho-01{ public class @Teste{
}

e Exemplos validos de identificadores de classes:
public class Operadores{ public class Funcionario{ public class ClasseTeste{ public class _Hello{
} } } }

public class Teste2{ public class _Carro{ public class $Remuneracao{

} }

1.1 O que uma classe pode ter?

Uma classe pode conter atributos e métodos. Atributos sdo entidades
que podem guardar valores de um tipo de dados, é como s&o chamadas as
variaveis e constantes em orientagéo a objetos. Métodos definem o compor-
tamento (operagdes possiveis), € como sdo chamadas as fungdes e procedi-
mentos em orientacdo a objetos.

1.2 Atributos

Por enquanto vamos considerar que atributos possuam somente um tipo e um
identificador. Identificador € o nome do atributo e o tipo define o tipo de dado
que o atributo pode receber. Os pricipais tipos primitivos em java sao



Principais tipos
boolean

char

byte

short

int

long

float

double

void

Para representarmos texto como palavras e frases, utilizamos um tipo

Quadro 1
Valores possiveis
true; false
Um caractere: ‘a’...'z;'A'... "7 ;‘1°../9 ...
Inteiros
Inteiros
Inteiros
Inteiros
Ponto Flutuante
Ponto Flutuante

chamado String. Ex: “Linguagem de Programacéo II”.

Devemos identificar nossos atributos da maneira mais intuitiva possivel.
Nossos atributos devem ter nomes como endereco, fone, numl... Para evitar-
mos erros na escolha do indentificador de atributos, seguem algumas regras:

e A primeira palavra do identificador deve comecgar com letra mindscula
e as demais palavras devem iniciar com mailsculas. Se ndo seguirmos
esta observagéo nao ocorrera erro, mas € uma convengao importante;

e Qs atributos sdo definidos dentro da classe;

e Nao podemos definir dois ou mais atributos ha mesma classe com o
mesmo identificador;

o Nao podemos identificar um atributo com uma palavra reservada; (idem

classes);

¢ QO identificador ndo pode conter espacos; (idem classes);

¢ Deve ser iniciado com uma letra, _ (simbolo sublinhado) ou $;

e Pode conter nimeros a partir da 22 posigcao; (idem classes);

¢ Nao podemos utilizar caracteres especiais (*,-, (), %, # @, !, 7, ", ", , , .,
= <>, 2, |.\,/, ) noidentificador do atributo. (idem classes);

e Exemplos invalidos de identificadores de atributos:

public class Exemplo2 {

}

int z;

Definigao invélida de um atributo,
atributo definido fora da classe.

int z;

public class Exemplo2 {

int x;

}

Definigao invalida de um atributo,
atributo definido fora da classe.

linguagem de Programacéo Il

6Nao podemos definir
atributos com o tipo void.
Para valores de ponto
flutuante, ponto é usado
para separar a parte inteira
da parte decimal.
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public class Exemplo2 {
double num;
double num;

}

Definigdo invalida de atributos,
dois atributos com o0 mesmo
identificador na mesma classe.

e Exempilos validos de identificadores de atributos:

public class Exemplo2 { public class Exemplo2 {

— double num;
} double x;
}
Definigdo vélida de um atributo Defini¢ao valida de atributos

Adicionalmente, podemos inicializar o atributo no momento da defini-
¢ao. A seguir uma ilustragdo da definicdo de um atributo juntamente com sua
inicializacao.

public class Uab{
int codigoCurso = 1;
}

1.3 Métodos

Um método é criado quando queremos implementar algum comporta-
mento. Ex: Tirar férias, calcular o indice de massa corporal, fazer uma soma,
ler dados do teclado, salvar no banco de dados.

Cada método’ possui um tipo de retorno, um identificador, um conjunto
7 Por enquanto

colocaremos a palavra (zero ou mais) de argumentos (valores que podem ser recebidos) e uma im-

reservada public antes de plementacdo. A implementagdo do método é delimitada por chaves.
cada definicdo de método.

public class ExemploMetodo

feste(int num1, int num2)

} Tipo de retorno Identi cador Argumentos

Devemos identificar nossos métodos da maneira mais intuitiva possi-
vel. Nossos métodos devem ter nomes como calcularMedia, imprimeNome,
soma... Para evitarmos erros na escolha do indentificador de métodos, se-
guem algumas regras:

e A primeira palavra do identificador deve comecar com letra minascula
e as demais palavras devem iniciar com mailsculas. Se ndo seguirmos
esta observagdo nao ocorrera erro, mas € uma convencao importante;

e As mesmas regras de identificadores de classes;



Métodos podem devolver valores. Quando o tipo de retorno é dife-
rente de void, dentro do método devemos retornar um valor adequado ao
tipo a ser retornado. Neste caso podemos retornar o valor literal (1 para
inteiros, ‘a’ para char...), retornar o contetdo de um atributo ou resultado
de uma operacao.

A palavra reservada return € utilizada para esta finalidade.

public class Operacao{ Neste exemplo temos um método
public int soma(int num1, int num2){ soma que retorna um inteiro
i return num1+numz2; resultante da soma de dois inteiros
i } (num1 e num2 séo atributos
} inteiros);

public class Operacaof
| public int soma(){
return 3+2;

Neste exemplo temos um método
soma que retorna um inteiro
resultante da soma de dois inteiros
’ (3e2);

Qualquer método possui dois momentos: 0 momento da definicéo e o
momento da chamada.

¢ No 1° Momento (Momento da definicao). O comportamento que o método
deve ter é definido;

public class Operacaof
int numero; Definicdo do método
public void atribui(int num){ atribui.

numero = num;

!

O comportamento do método atribui € inicializar o valor do atributo nu-
mero com o valor do parametro num.

¢ No 2° Momento (Momento da chamada). Quando um método que ja foi
definido é acessado para processar as operagoes.

public class Operacao{

int numero;
public void acessa(){ Chamada do método
atribui(10); atribui pelo método
acessa.

public void atribui(int num){
numero = num;
}
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Nunca esquec¢a que métodos ndo podem ser definidos (1° momento)
dentro de outros métodos. Além disto, ndo podemos definir métodos fora da

classe.

public class Teste{

public void metodo1()X
public void metodo2(){
}

}

}

Definigao invalida do metodo2,
método definido dentro de outro
método.

public void metodo2(){
}

public class Teste{
public void metodo1(){

}
}

Definigao invalida do metodo2,
método fora da classe

public class Teste{
public void metodo1()X

}
}

public int metodo2(){
return 1;

Definigao invélida do metodo2,
método fora da classe

Outra observagédo importante € que um método pode ser chamado (2°
momento) somente dentro de outro método. Ele ndo pode ser chamado solto
na classe, nem fora da classe.

public class Teste{
public void metodo1(){
int n = 2 + metodo2();
}

public int metodo2(){
return 1;
}

}

Chamada valida do metodo2,
método chamado dentro de outro
método.

public class Teste{
metodo2();
public void metodo1(){

}

public int metodo2(){
return 1;
}

}

Chamada invalida do metodo2,
método chamado fora de
qualquer método.

metodo2();
public class Teste{
public void metodo1(){

}

public int metodo2()}{
return 1;
}

}
metodo2();

Chamadas invalidas do metodo2,
método chamado fora da classe.

8 A presenga do método
public static void
main(String args[])
caracteriza que a classe

€ uma classe de execugéo.

°0 comando System.
out.println faz com que o
conteldo colocado entre
parentesis seja impresso
na tela.

1.4 Qual a finalidade de criar uma classe?
Uma classe pode ser utilizada como i) base para criagdo de objetos e/ou ii)
ser utilizada como classe de execucao?, ou seja, onde a execugao ird iniciar.
Exemplo de uma classe base simples
public class Aluno {
String nome;

int idade;

public void atualizaldade(){

}

Exemplo de uma classe de execucao:

public class HelloWorld{
Public static void main(String args[]){
System.out.printin("Hello World!");
}



1.5 Como inserir comentarios na classe?

Existem trés tipos possiveis de comentario: O comentario de uma linha, o co-
mentario de varias linhas e o comentario de documentacao.

Para criar um comentario de uma linha, basta adicionar // (duas barras)
antes do texto do comentério. Iniciamos o comentario de duas linhas com /*
(barra seguido de asterisco) e o finalizamos com */ (asterisco seguido de bar-
ra). O comentario de documentag&o é iniciado com /** e encerrado com */, ele
pode ter varias linhas e a partir dele uma documentagéo da classe pode ser
gerada. A seguir exemplos de comentarios:

/I Este comentario é comentario de uma linha.
public class Teste{
/*
Comentario de varias linhas
*f
int x;
/**

Comentario de documentagéo
*/
public static void main(String args[])X{
}
}

Observe que os comentarios podem ser inseridos em qualquer local de
NOSSO arquivo .java.

2. Objetos

Objetos sao criados a partir de classes. Portanto, para instanciarmos um ob-
jeto, precisamos que a classe tenha sido definida. Lembrando a analogia da
forma, vocé deve ter a férma para criar o bolo. Além disto, podemos criar tan-
tos objetos quanto necessario (a partir da férma podemos criar quantos bolos
quisermos).

Em Java os objetos sdo manipulados a partir de referéncias’® e séo
instanciados dentro de uma classe (ou dentro dos métodos da classe).

A palavra-reservada new ¢ utilizada para instanciar objetos, seguida do
tipo de classe utilizado para criagdo do objeto e de paréntesis. A seguir um
exemplo da criagdo de uma instancia (objeto) a partir da classe base Aluno
(Pagina anterior), exibida logo acima.

O sinal = esta fazendo a
referéncia alunol apontar
para o objeto criado.

public class Execucao{
publiﬁs_tati_c_v&id airi(String args(]){
Criaggo da referéncia. <—Aluno aluno=\aew Aluno(); >~ Instanciando um objeto
AlUnioaluno2 = neWA'IUno(); a partir da classe Aluno.
}
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A criacao de um objeto pode ser feita em duas linhas distintas.

1 - public class Execucaof

2 public static void main(String args[]{
3- Aluno alunol;

4 - alunol = new Aluno();

5- }

6-}

Observe que na linha 3 uma referéncia chamada alunol é criada e esta
referéncia podera apontar para uma instancia da classe Aluno. Na linha 4 uma
instancia de aluno é criada e a referéncia alunol passa a referenciar o objeto.

Outros exemplos de criagéo de objetos sdo dados a seguir:

Exemplo 1. Criagdo de uma classe para representar uma casa e a criagao de
objetos a partir de casa.

Public class Casa {
Int gtdQuartos;
String corCasa;
Double area;
int gtdPortas;
String cidade;

public void imprimeValores(){ Public class Cidade {
System.out.print(qtdQuartos);
System.out.print(qtdPortas);
System.out.print(area);
System.out.print(corCasa);
System.out.print(cidade);

public static void main(Strinf[] args) {
Casa casal = new Casa();
Casa casa2 = new Casa();
Casa casa3 = new Casa();

Exemplo 2: Criagdo de uma classe de Teste que guarda 3 valores inteiros e
uma classe de Execugéo que instancia a classe Teste.

public class Teste{ public class Execucaof
intx,y, z; Teste t = new Teste();

} }

Observe que a criagéo da instancia ocorre fora de qualquer método.

Qualquer objeto possuira as mesmas caracteristicas da classe utiliza-
da para instancia-lo. Deste modo, podemos acessar os membros (atributos e
métodos) que o objeto possui através de sua referéncia seguida do operador
ponto (Mais operadores serao vistos no capitulo 3) Este acesso é permitido
dentro de métodos.



Exemplo de acesso aos membros da classe Casa do Exemplo 1 logo acima.

pulic class Cidade {

public static void main(String[]args) {
Casa casal = new Casa();

casal.qtdQuartos = 3;
casal.qtdPortas = 10;
casal.area =100.7;
casal.corCasa = "Branca"
casal.cidade = "Fortaleza";

casal.imprimeValores();

Os atributos receberam valores nas linhas de 6 a 10 e o método
imprimeValores foi chamado através da referéncia casal.

1. Quais dos identificadores de atributos abaixo ndo sao validos? Explique o motivo.

a) nome_do_pai b) nome
c) n2 d) endereco(1)
e) titulagéo f) salario$1

g) 13° salario h) 1contador

i) velocidade inicial j) dia&noite

k) atributo teste [)int

m) dia_e_noite n) diaEnoite

2. Qual o tipo de dados mais indicado para expressar.
a) O resultado do arremesso de uma moeda;

b) O resultado de um dado;

c) NUmero sorteado de um bingo;

d) Altura de uma pessoa em metros;

e) Peso em Kg de um navio carregado de ferro;

f) Temperatura do ser humano em °C;

g) O enderego em um cadastro;

h) O Sexo do Aluno;
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3. Declare quatro atributos em uma classe, uma de cada tipo primitivo de
dados. Na declaracao, inicialize-os.

4. Crie uma classe base para cadastrar Funcionarios. Um funcionario deve
possuir nome, endereco, telefone, rg, cpf, data de admissdo. Além disto,
um funcionario pode tirar férias, faltar e solicitar saida do emprego.

Em seguida, crie uma classe de execugcéo chamada Fabrica, nesta classe
instancie trés Funcionarios e inicialize os valores de cada Funcionario criado.

5. Encontre os erros nos seguintes trechos de caodigo:
a)
public cass Teste{

intx;

double z.

b)
public class Teste2{
int n um1, num2, n1+n2;

soma(}{
numl=2;
num2 = 10;
nl+n2 = numl + num2;
}
}
c)

inicializaValor()
public class Teste3{
intx;
inicializaValor();
public void inicializaValor(){
x =10;
}
public void metodoAuxiliar(){
inicializa();
}
}

inicializaValor();



d)
public class teste3{
intx;

public int inicializaValor(){
x =10;
}
}

e)
public class Teste3{
intx;

public int inicializaValor(){

public void teste(){
}
return 10;
}
}
e)
int x;

public class teste4{
int x;
double x;
String x;
boolean verdade?;

public int _soma_1(int x){

return (x+1);
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g)

public class boolean{

intx =10;

h)

public class Teste11{

public void metodo_teste(){
soma();



Escopo e Operadores

1. Escopo

O escopo diz respeito ao local onde um membro (atributo ou método) pode ser
acessado. Atributos podem ser classificados em trés categorias em relagao
ao escopo: Instancia, Método e Classe. Ja os métodos podem ser de Classe
ou de Instancia.

1.1 Atributos
a) Atributos de Método

Atributos definidos dentro de métodos, sdo chamados atributos de
método. Estes podem ser acessados apenas localmente no método que os
definiu.

Exemplo
pulic class Operacao{
public void soma(){
intx =10;
inty=20;
System.out.printin(X+Y);

}

Defini¢cdo de dois atributos de Acesso aos atributos x e y
meétodos, dentro do método dentro do método que os
soma. definiu.

Portanto, se tentarmos acessar um atributo definido dentro de um méto-
do dentro de outro método ocorrera erro.
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Exemplo 1 Exemplo 2

public class Operacao{

public void soma(){
public class Operacao{

intx =10; A | dc
inty = 20; publl_c void definicao(){
System.out.printIn(x+y+1); int X;
! double y;
! }
public void adicional(){ public void inicializacao(){
System.out.printIn(x+y); x =31,
} y=5.0;
} }
Acesso incorreto aos atributos x }
e y definidos dentro de soma. Acesso incorreto aos atributos x
Observe que adicionat é outro e y definidos dentro do método
método. definicao.

b) Atributos de Instancia

Atributos definidos fora de métodos sdo chamados de atributos de
instancia.
Exemplo
public class Funcionariof
String nome;
int idade;
double peso;
float altura;

Definicdo de quatro atributos
de instancia da classe
Funcionario

Estes podem ser acessados i) ) Diretamente dentro dos métodos da
mesma classe e i) Através de objetos (instancias) da classe que o atributo foi
definido, usando o operador ponto.

Exemplo de acesso dos atributos de instancia

Exemplo de acesso do atributo de instancia
através de uma instancia da classe Funcionario.

dentro de um método da mesma classe.

public class Execucao{
public static void main(String args[]){

pulic cl_ass Fun(?ionario{ Funcionario f1 = new Funcionario();
String nome;
int idade;
double peso; fl.nome = “Jodo”’
float altura; fl.idade = 44;
fl.peso = 65.8;

public void alteraldade(){
idade = 25;

fl.altura = 1.75f;

Acesso correto dos atributos
de Funcionario através de uma
instancia.

Acesso correto do atributo
idade dentro do método
alteraldade.



Observacao: Os atributos de instancia devem ser definidos dentro da
classe.

Exemplo

String nome;

public class Funcionariof
int idade;
double peso;
float altura;

Defini¢&o incorreta do atributo
nome. O atributo deve ser
definido dentro da classe ou de
um método.

Cada instancia criada possui valores independentes e individuais em re-
lacio aos valores de outras instancias. Portanto, se alterarmos o valor dos atri-
butos de instancia de um objeto, esta alteragéo nao alterara os outros objetos.

Exemplo:

public class Execucao{
public static void main(String args[]){
Funcionario f1 = new Funcionario();
Funcionario f2 = new Funcionario();

f1.nome = “Jodo”;
f2.nome = 44;
f3.peso = 65.8;
f4.altura = 1.75f;
f2.nome = “Maria”;
f2.idade = 29;
f2.peso = 55.7;
f2.altura = 1.70f;

System.out.printin(f1.nome);

Seré exibido na tela o valor
Jodo.

c) Atributos de Classe

Os atributos de classe sao definidos fora de métodos de maneira similar aos
atributos de instancia. A diferenga é o uso da palavra reservada static antes
do tipo de dados do atributo.

Exemplo

public class Funcionario{
static boolean plantaoColetivo = false;
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1 Lembre-se que o atributo
de classe, como o préprio
nome ja indica, nédo
necessita de uma instancia
(objeto). Este tipo de
atributo esta associado a
Classe a qual pertence.

Atributos de classe sdo compartilhados por todas as instancias. Ou
seja, alteragdo no valor do atributo através de uma das instancias reflete nas
outras instancias.

Exemplo:
. . . public class Execucao{
publlctclta_ssbFuInC|ona|1r|ot{ Coletivo: public static void main(String args[]){
static boolean plantacLoletivo; Funcionario f1 = new Funcionario();
} Funcionario f2 = new Funcionario();

f1.plantaoColetivo = true;
f2.plantaoColetivo = false;

System.out.printin(f1.plantaoColetivo);

A saida da tela exibira false. mesmo
tendo atribuido true utilizando f1.
Lembre-se que o atributo de classe
plantaoColetivo é compartilhado por
todas as instancias.

Outra maneira de acessar um atributo de classe é acessé-lo através do
nome da classe ao invés de acessa-lo através de uma referéncia™

Exemplo:

public class Execucao{
public static void main(String args[]){
Funcionario.plantaoColetivo = true;

public class Funcionario{
static boolean plataoColetivo;
}

System.out.printin(Funcionario.plantaoColetivo);

Sera impresso true. Observe que nao
temos uma instancia de Funcionario.
Acessamos o atributo de classe através
do identificador da propria classe.

1.2 Métodos
a) Método de Instancia

E semelhante ao atributo de instancia, ou seja, cada objeto da classe tem o
seu individualmente;

Exemplo

public class Metodolnstancia{
public int soma(int x, int y){
return (x+y);
}



O acesso (chamada) do método de instancia pode ser realizado dentro
da propria classe ou através de uma instancia da classe que o definiu.
Exemplo de acesso a um método de

instancia dentro de um método da
mesma classe.

Exemplo de acesso a um método de
instancia dentro de um método de
outra classe.

public class metodolnstancia{
public int soma(int x, int y){
return (x+y);

public class Exec{
public static void main(String args[]){

Metodolnstancia mi = new metodolnstancia();
int result = mi.soma(2,8);

}

public void chamador(){ }
int result = soma(1,10);

}

b) Método de Classe

Os métodos de classe sdo definidos de maneira similar aos métodos

de instancia, porém a palavra reservada static € adicionada antes do tipo de
retorno??.

Exemplo:

public class Operacao{

public static void soma(int x, int y){
return x+y;
}

public static void main(String args[]){
int result = soma(2+3);
}

Um método de classe pode acessar atributos de classe ou atributos
definidos dentro dele mesmo.

Exemplo:

pulic class Execucaof{
static int idade; // Atributo de classe

public static void main(String args[]){
char sexo;

idade = 76; // Acessando o atributo de classe
sexo = 'M'; // Acessando o atributo definido dentro do préprio método
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Um método de classe pode acessar apenas outros métodos de classe.

public class Execucaof
public static int soma(int x, int y){
return(x+y);

}

public static void main(String args[]){
int resultado = soma(9, 7);
System.out.printin(resultado);

}

Método da classe main acessando outro
método de classe chamado soma.

Um método de classe n&o pode acessar atributos ou métodos que ndo
sao de classe.

Exemplo:

public class Execucao{
int x; // Atributo de instancia.
// Método de instancia

public void acessolncorreto(){
System.out.printin("Teste");
}

//Método de classe

public static void main(String args[]){
x=10; /1 Acesso incorreto.
acessolncorreto(); // Acesso incorreto.

1.3 Operadores

Na tabela a seguir ser&o listados e detalhados os principais operadores em Java.

Operador Finalidade Tipo de dados que trabalha Valor retorno da operacao
| ou Booleano Booleano
& & Booleano Booleano
! not Booleano Booleano
= Atribuicao Todos Depende dos Operandos
%/ Operadores matematicos Numéricos Depende dos Operandos
+ Soma ndmeros e Numeéricos ou String Depende dos Operandos
concatena Strings
% Resto da divisao Numérico Numérico
== Igualdade Todos Booleano
1= Diferenca Todos Booleano
> <, >= <= Maior, Menor, Maior ou Numéricos e Caractere Booleano

Igual, Menor ou Igual

Além destes operadores, temos o operador de auto-incremento (++)
que é utilizado para adicionar o atributo em uma unidade e o operador de



auto-decremento (--) que diminui o valor do atributo em uma unidade. Outro
operador bastante comum é s&o paréntesis, que s&o utilizados para dar pre-
cedéncia maior a uma dada operagéo.

A precedéncia dos operadores € avaliada da esquerda para a direita,
sendo que os operadores apresentados possuem a seguinte precedéncia:

Maior precedéncia

Menor precedéncia

Os operadores e, ou e not possuem tabelas I6gicas que séo utilizadas para
calcular seu resultado. A seguir, estao as tabelas légicas dos trés operadores.

v ) v

Os operadores podem ser utilizados com valores ou com atributos do
tipo que eles trabalham. Exemplos:
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public class Teste { public class Teste{
int soma; int soma, num1, num2;
public void soma(){ public void soma(){
soma =10 + 20; num = 10;
} num = 20;
} soma = numil + num2;
}
}
public class Teste{ public class Teste{
boolean result; boolean b1,b2,result;
public void operadorE(){ public void operadorE(){
result = true & true; result = bl & b2;
} 1
} }

O operador + pode ser utilizado em duas situagdes: i) quando queremos
somar valores numéricos e ii) quando queremos concatenar (juntar Strings).
Exemplo de concatenagéo de Strings:

public class Teste{
public static void main(String[] args) {
String partel = "Programagao”;
String parte2 =" em Java";
System.out.printin(partel + parte2);

}

A saida desta execucéo seré: Programa¢ao em Java.

a) Conversoes (Cast)

Valores de tipos numéricos nativos podem ser transformados em outros tipos
numeéricos também cast nativos através de uma operagdo conhecida como
cast ou conversao explicita. Para efetuar a conversao explicita, basta colocar
o tipo de dado para o qual se deseja converter entre parénteses antes da
expressao a ser convertida (ex.. Apesar de 100 ser um valor inteiro, o valor
(byte)100 sera considerado do tipo byte e o valor (double)100; do tipo double).

Se existe perda de precisdo em uma atribuicdo € necessario fazer uma
conversdo explicitamente. Exemplo:

public class Teste{
public void testa(){
long longValue = 99;
int intValue2 = (int)longValue; // OK!
int intValuel = longValue; // ERRO!



Neste exemplo, a atribuic&o realizada na linha 5 ocasionard um erro,
pois um long ndo cabe em um int. Ja a atribuicao da linha 4 ndo ocasionara
erro, pois a conversao (cast foi realizado).

Além disto, observe que algumas conversdes poderao ocasionar erros.
Por exemplo, se tentarmos converter uma String para inteiro, ocorrera erro.
Exemplo:

public class Teste{
public void testa () {
String x = "12";
inty = (int) x;

1. Crie uma classe para representar uma casa e crie instancias desta classe
em uma classe de execucao chamada cidade. OBS.: A classe casa deve
possuir atributos nos trés escopos possiveis e métodos de classe e de
instancia.

2. Sabendo que x é um atributo int com valor 31 e y € um atributo float com
valor 5, calcule as seguintes expressoes.

a)x/5*y

byx>=y*5

)% 2)==1|(x *6)<50

d)(x/8>5&!(x/5>10))

e) X+x-ly

f) true & (x*4 > 100)

3. Verifique quais das situagdes s&o vélidas e as que ndo sao validas, justifi-
que.

a) String valorl = “Teste”;
int valor2 = (int)valorl;

b) double valorl = 10;
int valor2 = (int)valorl;

c)intx =99;
double y = x;
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Sintese da Parte

Nesta parte foi apresentado um estudo introdutério sobre os fundamentos de
Java e Programagéao Orientada a Objetos. Esta teoria € de fundamental im-
portancia pois sera utilizada como base para capitulos posteriores.
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lertura do Teclado,
Estruturas de Decisao e

H ~

e Encapsulamento






Objetivos

¢ Nesta unidade séo introduzidos os conceitos de leitura de dados do tecla-
do via prompt de comando. Estruturas de decisao e de repeticio serao
demonstradas, juntamente com aplicagées. Finalmente, os conceitos de
visibilidade e encapsulamento sdo abordados.

1. Leitura de dados do teclado

O comando de entrada € utilizado para receber dados digitados pelo usuario.
Os dados recebidos devem ser armazenados em variaveis. Uma das formas * para fazer uso de
de leitura de dados que Java disponibiliza é por meio da classe Scanner. Para ~ classes definida em

tant . rtacio® d te J fil & , . outros pacotes temos
anto a Importacao O pacote Java.utll € necessaria. que utilizar o comando de

importacao. Este comando
€ semelhante ao include
da linguagem c.

1 import java.util.3canner: 1-ImportandoScanner |

public class LeituraTeclado {

B W

om

public static void main(String[] args) {
Scanner entrada = new Scanner (System.an):
String nome:;
System.out.println("Digite algum valor para o nome:"):;
nome = entrada.nexci():
System.out.println("0O nome digitado foi: "™ + nome):

h

2 - Criando Scanner I

Lo B |

(Fn]

1l

(=]

12
13} | 3 —Lendo valor do teclado.

Figura 5 —

E importante ressaltar que dependendo do tipo de dados a ser lido, exis-
te um método diferente na classe Scanner. A seguir, estes métodos e sua
respectiva funcionalidade.
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next() Aguarda uma entrada em
formato String com uma Unica
palavra;

nextLine() Aguarda uma entrada em

formato String com uma ou
varias palavras;

nextInt() Aguarda uma entrada de formato
inteiro;
nextDouble Aguarda uma entrada em

formato fracionario;

Observe que nao existe o nextChar. Se quisermos ler um caractere,
devemos utilizar o método next (o qual retorna uma String lida) juntamente o
método charAt (o qual retorna a posi¢ao do caractere a ser devolvido).

import java.util.Scanner;
public class Leitura{
public static void main{String args[]1}{
Scanner entrada = new Scanner{System.in);
System.out.println {"Digite um caractere");
char c = entrada.next{)}.charat{0);
System.out.printin{c);

Figura 6 —

Neste caso, uma String € lida através de entrada.next() e em seguida o
primeiro caractere é extraido através de charAt(0).

Uma Observagao importante a ser feita € que quando lemos valores de
tipos diferentes vamos necessitar de diferentes Scanners. Para simplificar, va-
mos criar um Scanner para cada tipo de dados. Portanto se formos ler valores
do tipo int, String e double criaremos trés Scanners.
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import java.util.Scanner;
public class Leitura{
public static void main{String args[1){
Scanner entrada = new Scanner{System.in);
Scanner entradalnt = new Scanner(System.in});
Scanner entradalouble = new Scanner(System.in);

String nome;
String endereco;
int idade;
double salario;

System.out.println {"Digite o nome");
nome = entrada.nextLine();

System.out.println {"Digite o endereco");
endereco = entrada.nextLine();

System.out.println {"Digite a idade");
idade = entradalnt.nextInt();

System.out.println {"Digite o salario");
salario = entradaDouble.nextDouble();

¥
T
Figura7 —
Rtividades de avaliago

1. Crie uma classe Funcionario, com os atributos nhome, endereco, idade,
sexo e o método tirar férias (Este método devera apenas imprimir na tela
que o funcionario tirou férias). Em seguida crie uma classe Fabrica para
instanciar Funcionarios e atribuir valores para as instancias de Funcionario
através de entrada de dados pelo teclado.

2. Faca uma classe que receba dois valores numéricos pelo teclado e impri-

ma o resultado das operagcdes de soma, subtragéo, multiplicacao e divi-
s&o entre os dois nUmeros.
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2. Estruturas de decisao

As estruturas de decisdo sao utilizadas quando alguma operacéo (Ex: atri-
buicao, escrever na tela...) esta relacionada (depende) da satisfagédo de uma
condi¢&o. Ex: Imprimir o nome do funcionério na tela somente se seu saléario
for igual a 4000. Como recursos de decisdao em Java temos a estrutura ff,
operador ternario e a estrutura switch.

if

O comando if pode ser utilizado para testes de faixa de valor (como
x>10) ou testes com valores pontuais (como x==10). A sintaxe do comando if
consiste da palavra reservada if, seguida da condi¢c&o de entrada e do escopo
de execugéo (chaves).

Fa
Palavra ¢ . —
reservada if if CO”leBO){

As chaves delimitam
os comandos que
serao executados

A seguir um exemplo do uso do teste condicional if:

Condicéao
de entrada.

Figura 8 —

public class ExemploTesteCond {
public static void main(String[] args) |
int x = 20;
if (x>10) {
System.out.println(”0 nimerc é maior cue 107);

}
Figura 9 —
O comando de impressao na tela sera executado somente se o valor do
atributo x for maior que 10. No exemplo a condico é satisfeita, pois o valor de
x € 20, e a frase sera impressa na tela.

Quando a entrada no if esta condicionada a satisfagdo mais de duas ou
mais condigdes, utilizamos os operadores ldgicos. Os principais operadores
l6gicos em java séo:

e &, && - Operadores relacionados ao e;
e | . || - operadores relacionados ao ou;
e | — operador relacionado ao nao.
a) Diferencga entre o operador & e o operador &&

Operador & sempre testa as duas condi¢cdes. Ja o operador &&, se a
primeira condicao for falsa, ele ndo testa a segunda e ndo executa os coman-
dos do if.



Observe no préximo exemplo que se o valor de x for 2 (por exemplo) o
teste condicional ira fazer o teste x>10 e o teste y < 10 n&o sera executado.

1 package exemplos:
Z
3 public class ExewmploTesteCond |
4 public static void main(String[] args) |
5 int x = 20;
G int ¥ = 5;
7 if [ (x>10) &£& (¥ < 10)1)¢
g ystem. out.pEintln (™0 niwero & maior ogque 107)
= H
10 H
11 3}
Figura 10 —

b) Diferenca entre o operador | € 0 operador ||

O Operador | sempre testa as duas condi¢des. J& o operador ||, se a
primeira condigdo for verdadeira, ele ndo testa a segunda e executa os co-
mandos do if.

import java.util.Scanner;
public class Teste/

public static woid main(String args[]){

int x = 20;
int y = 5;
if(x » 10 vy < 10) 4

System.out.println("X é maior gue 10");
H

Figura 11 —

Neste caso o teste da segunda condig&o néo é realizado, pois a primei-
ra condicdo foi satisfeita e 0 comando de impressao na tela é executado.

O operador not (/) também pode ser utilizado no teste condicional.

1 package exXemplos;
2
3 public class ExewploTesteCond |
4 public static woid mwain(3tcring[] args)
5 int x = zZ0;
& int ¥ = 5;
7 if (' ixx10) && (v < 10))1{
g System. cut.println(”0 nuero & waior gue 107);
=] }
10 i
11}
Figura 12 —

Através do uso do operador ! no exemplo, o if sera executado se uma
das condi¢des (ou ambas) n&o for satisfeita, pois este operador inverte o valor.
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c)else

As vezes necessitamos que comandos sejam executados somente
quando a condigao do if ndo for aceita. Neste caso necessitamos de um co-
mando else (se-n&o).

O else sempre deve ser usado junto com um if e sera executado quan-
do a condicéo do if ndo é satisfeita.

1 package exemplos;

2

3 public class ExewmploZelao {

4

5 public static void main(3tring[] args)
] int idade =30;

7 if (idade <= 40 {

=] System. cut.println("Jowvem ™) ;

=] telsed

10 if(idade <= 60){

11 System. cut.printlni("Meia idade™):
1z relse{

13 System. cut.println("Idoso™) ;
14 H

15 +

1a H

17

Figura 13 -

Observe que o else ndo pode ser colocado separadamente, ele deve vir
imediatamente apés a chave que fecha o if que ele esta aninhado.

d) Operador Ternario

O operador ternario, como o préprio nome indica, possui trés setores
que devem especificar o teste a ser realizado, o retorno caso a condigcéo seja
satisfeita e o retorno caso a condicdo nao seja satisfeita, respectivamente. O
operador ? e : é utilizado para separar os setores.

Estrutura: teste?retornoVerdadeiro:retornofalso, A seguir um exemplo
pratico do uso do operador ternario:



import java.util.Scanner;

public class CpTernario {

public =s=tatic wold main(3tring[] args)
int =;
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
System.out.println("Digite um valor para x: ")
® = entrada.nextInt ()

System.out.printlni{x > 10 ? "Maior gue 10" : "Menor que 10" )

Figura 14 —

Neste caso se o usuario digitar um valor maior que 10 o texto Maior que
10 sera retornado pelo operador, caso contrario o valor Menor que 10 sera
retornado. Este valor retornado sera impresso na tela.

e) Switch

Quando alguma operacgao (Ex atribuicdo, escrever na tela...) esta relacio-
nada a satisfagéo de uma condigcéo e s&o possiveis varias condi¢des (casos).

Ex: Imprimir o salério do funcionario na tela somente se seu saléario for
igual 4000; imprimir sua idade na tela somente se ela for igual a 21;...

O switch pode ser utilizado somente para testes com valores pontuais
(como o valor de x igual 10, igual a 11, igual a 15...). O switch nao pode ser
utilizado para testes de faixa de valor (como >10) e pode ser utilizado
somente com valores dos tipos int, byte, short ou char.

A sintaxe do switch é:

switch{variavel){
case valorl:
case valorz:

Figura 15 —
¢ Inicialmente a palavra switch é utilizada;

¢ Em seguida temos os paréntesis que com a variavel de controle do switch;
e As chaves delimitam os casos e a execucao;

o Um switch deve ter varios case que testam um determinado valor;

e Os case possuem dois pontos apds o valor;

Exemplo

linguagem de Programacéo Il
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1
&
3
E
5
=
7
g
=

1a
11
1z
13
14
15

package testelwitch:

public class TesteZwitch {

public static void wain(3tring[] args) |

int x = 1;
switoh(x) {
case 1:

Syatem. out.println("nimero pegquenoco™) ;
case 10:
Aystem. out.printlni"nuwero Grande™);

b

Figura 16 —
O resultado da execugéo deste programa é:

nimera pecueno
numero Grande

Isto ocorre, pois ndo utilizamos o comando break. O comando break
faz a execugao do switch ser interrompida. Caso nao o utilizemos para cada
case, apos a satisfacdo da condicdo o switch entrard em todas as opc¢oes
seguintes. Corrigindo o exemplo anterior temos:

1 package testelwitch;

2

3 public class TesteZwitch |

4

5 public static void main(3tring[] args)

5] int * = 1;

7 switchix){

=] case 1:

9 3wstem. out.println("nimero pecuenc’™)
10 break:

11 case 10:

1z 3wstem. out.println("nimero Grande™);
13 break:

14 i

15 H

16

Figura 17 -
Que exibira como resultado: nimero pequeno.

Quando quisermos que comandos sejam executados caso nenhuma
caso seja satisfeito, utilizamos o caso padréo. Devemos ter as instrugdes case
e por ultimo, ao invés de case valor. devemos utilizar default:
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1 package testeiwitch;

Z
3 public class Testelwitch |
4
= - public =static void mwain(3tring[] args) 1
] int x = 7;
7 switchi(x){
=1 case 1:
=] Aystem. cut.println{"nimero pegqueno™) ;
10 hreak;
11 case 10:
12 Ayatem. out.println (" namero Grande™) ;
13 bhreak;
14 defaunlt:
15 Ayatem. out.println{"valor nao esperado’™) ;
1a bhreak:
17 b
15 '
12
Figura 18 —

Neste caso sera exibido Valor ndo esperado.

3. Estruturas de Repeticao

Java disponibiliza trés tipos de laco de repeticao: for, while e do...while. Eles
devem ser utilizados quando necessitamos executar os mesmos comandos
uma determinada quantidade de vezes.

NOTA: Faca seus loops de modo que a execugdo do loop se encerre em determinado
momento. Cuidado com loops infinitos.

a) for
A seguir a sintaxe da estrutura de repetigéo for.
Regiéo de teste
continuagao no loop.

Regido de declaragao /
inicializagao da

variavel contadora. Regido de incremento
\ da variavel contadora

for(inti =0 ;i< 10;i++)

e
Figura 19 —
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NOTA: Se seu atributo contador foi definido na estrutura for, ele ndo podera ser utili-
zado apds sua execugao.

Exemplo do uso do for.

1 package exemplos:

2

3 public class ExemploFor |

4

SE public static void mwain(3tringl[] args)

f fori{int i = 0; i < 10; i++){

7 System. out.println("Iteracio "+ 1i):
g K

= K

10

Figura 20 —
while
A seguir a sintaxe da estrutura de repeticéo while:

Regiao de teste

continuagéo no loop.

inti=1;
Regido de Execugao While(i< 1['){
comandol;
comando2;
i++;
e

Figura 21 -

NOTA: Observe que a variavel contadora deve ser criada e inicializada antes do uso da
estrutura while e atualizada dentro dela;

Exemplo de uso da estrutura while:



1 package exemplos:

2

3 public class ExenploWhile

4

5 public static void main(3tring[] args) |
& int 1 = 1:;

7 while (i <= 10){

=1 System. cut.println|"Iteragao "+ 1i];
9 i4++:

La H

L1 H

L &

Figura 22 —
NOTA: Se apagarmos a linha 9 do programa acontecera um loop infinito, pois o progra-
ma ndo atualizara o valor de i;

¢) do... while
A seqguir a sintaxe da estrutura de repeticéo do...while:
inti = 1;
do{
comandol;
comandoZ;
i+ +;
Fwhile(i <<= 10%;
Figura 24 —

NOTA: O do...while sempre executara pelo menos uma vez, pois seu teste ocorre no
final.

Exemplo do do...while

1 package exewplosz;
2
3 public clasz ExewploDoWhile
4
5 public static void wain(3tring[] args) |
& int i = 1;
7 do!
=] Zystem. cut.println("Iteragio "+ i);
=] i++;
10 rwhile (i <= 10):;
11 '
1z %

Figura 25 -

NOTA: Se apagarmos a linha 9 do programa java, acontecera um loop infinito, pois o
programa ndo atualizard o valor de i.

linguagem de Programacéo Il
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4. \Vetores

Um atributo pode ser visto como uma caixinha que possui um identificador e
pode guardar um valor de um determinado tipo. Por tanto se declararmos um
atributo int x; na verdade estamos criando um caixinha chamada x que pode
guardar nimeros inteiros (o valor 10 por exemplo).

10

X

Porém em algumas situagdes, necessitamos agrupar diversos elemen-
tos de mesmo tipo em uma Unica estrutura. Neste caso ndo podemos utilizar
atributos, pois em uma caixinha cabe somente um valor. Necessitamos entao
de um conjunto de caixinhas de mesmo tipo.

A estrutura em Java que cria um conjunto de caixinhas é o vetor. Um
vetor € um conjunto de elementos do mesmo tipo, onde cada elemento ocupa
uma posi¢ao na vetor.

Definimos um vetor em Java da seguinte forma: int[ ] vet = new int[5];

vet —_ ] ] n n

. 0 1 2 3 4
Figura 26 —

Junto ao tipo adicionamos colchetes para explicitar que estamos defi-
nindo um vetor. vet é o identificador do vetor. Em seguida criamos um novo
vetor através de new, colchetes e a quantidade de posicdes. Observe que
somente na criagao (new) definimos a quantidade de posigdes do vetor.

Existe a possibilidade de criar o vetor e associar valor a todos o0s seus
elementos automaticamente. Da seguinte maneira: int[ ] vet2 = {10, 50, 99);
Deste modo, definimos que vet2 é uma referéncia para um vetor de inteiros,
um novo vetor de inteiros de tamanho trés é criado e atribuido a vet2. Neste
vetor, o elemento da posigéo 0 tem o valor 10, o elemento da posi¢do 1tem o
valor 50 e o elemento da posi¢éo 2 tem o valor 99.

Observe que a primeira posicao de qualquer vetor é a posicdo 0 e que
o ultimo elemento do vetor é a posicdo n-1, onde n é o tamanho do vetor.
Portanto, a Ultima posi¢céo de um vetor de tamanho 5 é a posicao 4.

Para acessarmos os elementos de um vetor é bastante simples, basta
utilizar o identificador do vetor seguido de colchetes contendo a posigao do
elemento a ser acessado. No exemplo anterior, para acessarmos o elemento
da posigcao 1 (segunda posi¢cao) do vetor vet2 e imprimi-lo na tela, utilizamos
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0 seguinte comando:

System.out.printin(vet2[1]);

E para alterarmos o conteldo do elemento da posi¢cao 2 (terceira po-
sicdo) do vetor vet, utilizamos o seguinte comando:

vet[2] = 300;

Exemplos:

1) Crie uma aplicagéo que declare e inicialize um vetor de 5 inteiros lendo seus
valores do teclado. Em seguida imprima na tela quantos elementos iguais a 10
foram lidos.

prackage aula 22 0% 2010;

import java.util.Scanner;
public celass Questacd
public static woid main(String[] args)
Scanner entrada = new Scanner (System. in):;
int[] v = new int[3];
int 1 = 0;
int contalld = 0;
while(i < 5){
System.ocut.println("Digite o valor para a posigio " + 1);
v[1i] = entrada.nextInt();
if(w[i] == 10){
contall++;
}
H
System.out.println(contall) ;
i
}
Figura 27 -

Neste caso, o vetor de tamanho cinco foi criado na linha 7. Na estrutura
de repeticao que inicia na linha 11 o vetor € populado através da leitura de
dados do teclado (linhas 12 e 13) e o controle de quantos valores iguais 10
s&o lidos é feito pela estrutura condicional da linha 15 através de um atributo
chamado contal0 (definido na linha 9). Ao final, a quantidade de valores lidos
iguais a 10 é impresso na linha 22.

2) Crie um método que receba um vetor de inteiros e seu tamanho e retorne o
valor da soma de seus elementos.

linguagem de Programacéo Il
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public class Vetor

2 public static int somaElementos (int[] v, int n){
3 int result = 0;
- for(int 1 = 0; 1 <€ n; i++)1{
5 result = result + w[i]l;
& }
7 return result;
g I
10 public static void main(String[] args)
11 int[] wvet = {10, 2, 4, T7};
1z System. cut.println (scmaElementos (vet, 4));
13 1
14 1
Figura 28 —

O método chama-se somaElementos e em sua execucao ele percorre
o vetor da primeira posigcao (posicao 0) até a ultima posigao (posi¢éo n-1) re-
alizando a soma de cada elemento em um atributo chamado result (definido
na linha 3).

Rtividades de avaliagdo

1. Faga um programa que receba um numero inteiro e verifique se € par ou
impar.
2. Escreva um método que receba um nimero e retorne seu fatorial.

3. Faga um programa que monte os quinze primeiros termos da sequéncia
de fibonacci. Utilize uma estrutura de repeticdo. A seguir a sequéncia: 0 —
1-1- 2- 3-5-8...

4. Crie um método que receba um vetor de inteiros e seu tamanho e retorne
o valor da média aritmética de seus elementos.

5. Visibilidade

Visibilidade diz respeito ao local onde um determinado atributo/método ou
classe pode ser acessado. Como um atributo, método e classe podem ser
acessados?

Ha basicamente trés maneiras de acessar (utilizar) um atributo ou método:
e Dentro da prépria classe que o esta definindo;

e Através da instancia (objeto) da classe que o definiu;

e Através de um mecanismo chamado de heranga (sera abordado na pro-
xima unidade).



Ha duas maneiras de utilizar uma classe:
e Através da instancia da classe;

e Através de um mecanismo chamado de heranga (sera abordado na proé-
xima unidade).

Exemplo do acesso de atributos e métodos dentro de um método da
propria classe:

53 public class TestelcessolaClasse |

4 int x:
5 int v
& int result;
7
S public void =oma) {
9 result = x + ¥y;
10 f% Ahoesso dos atributos de
11 % insténcia dentro da propris classe. )
1z H
13
14 public void somaMaisTm() {
15 soma () /Shoesso de wm wetodo dentro da propris clssse.
1a result4+;
1 H
15 3
Figura 29 —
Exemplo do acesso de atributos e métodos através da instancia da classe:
1 package testes:
z
3 public class EBase |
4 int x;
5 public void imprime ()
& Svatem. cut.println (TOET)
7 3 Figura 30 —
g}
1 package testes;
2
3 public class Execucao |
4
5 public static woid wain(Ztring[] args) |
& Ea=ze b = new Eaze():
7 h.x = 10;
o 4 Apesso a atributo atraves da instdncia da classe.
=
10 b.imprime();
11 4 Aoesso a método através da instancia da classe.
1z H
13
Figura 31 -

Java disponibiliza quatro niveis de visibilidade: publica, privada, padrao
e protegida. A seguir os niveis de visibilidade ser&ao descritos:
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Visibilidade

Aplicado a Permite Acesso

Palavra Reservada

Pacote é um diretério

que agrupa as classes no
sistema operacional. No
cbdigo java, informamos
que uma classe pertence
a um pacote através da
palavra reservada package
(Veja exemplo anterior).

Piblica

Privada

Padrao

Protegida

Ase

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
Z
Z
2
2

Figura 32 —

Classes, Métodos e Atributos A partir de qualquer classe

Apenas dentro da classe que 0s

Métodos e Atributos )
define

Classes, Métodos e Atributos ~ Apenas a classes do mesmo pacote
Por classes do mesmo pacote
através de heranca ou de instan-
ciacao; e
Por classes de outros pacotes
apenas através de heranca;

Métodos e Atributos

guir, um exemplo relacionado a visibilidade:

1 package aula® 1:

2z

3 public class EBase |

4= /% L gequir, guatro atributos sfo definidos
5 *ooom as guatro visihilidades posSsiveis®/
[ public int publico;

7 protected int protegido:

5 3tring padrao;

o private int privado;

o= A* L geguir, guatro wétodos s8o definidos
1 * ooom &S quatro visibilidades possiveis®/
2= public void iwprimePublicol){

3 Swstem.out.println("Publicao™) ;

4 +

5= void imprimePadraoi) |

& SBvstem. cut.println("Fadrao™) ;

7 i

5= protected void imprimeProtcected() {

Q System.out.println("Frotected™)

a i

1 private void imprimePrivado(){

2 Syatem. out.princln("Frivado™) ;

3 i

E

public

private

protected
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1 package aulaf 1;
2
3 public class InstanciaPacote {
4
5& public static void mwain(String[] args) {
5] Base t = new Base():
7 t.publico = 9;
=] t.protegido = 5;
=] t.padrao = "ANLT:
£10 t.privado = Z;
11 /7 Nao & possivel acessar
1z * ouym oatributo privado em outrs clagge/
13 t.imprimePublicol)
14 t.impriwmePadrac() ;
15 t.imprimeProtected() ;
a16 t.imprimePrivada () ;
17 /7 Nao & possivel acessar
135 *oum metodo privado Bl gutra clasge*/
19 i
Z00

Figura 33 -

1 package zulal Z:
Z import =sulaS 1.Base;

3
4 public class Instancia {
5
= public static void main(3tring[] args) i
7 Eaze ©€ = new EBasel():;
=] C.publico = 2;
=] A 23 atributos com visibilidade protegids, privads e nadrion
i0 * ndn podem ser acessados em classes de outro pacobe atraves
11 * da instancia de Base®/
1z t.protegido = 5;
15 t.padrag = Z;
14 t.privado = "Ana':
15 H
ia 1}
Figura 34 —

Algumas observagoes:
e No exemplo, as classes Base e InstanciaPacote estdo no mesmo pacote
(aula9_1), ja a classe Instancia esta em outro pacote (aula9_2);

¢ Dentro dos métodos da classe Base, seus atributos de instancia podem
ser acessados independente da visibilidade que possuem.

e Aslinhas 12, 13 e 14 da classe Instancia apresentam erro, pois a visibi-
lidade dos atributos ndo permite o acesso em classes de outro pacote
através do objeto.

Lembre-se que visibilidade é diferente de escopo! Visibilidade envolve
palavras reservadas que restringem o acesso.

Além disto, os modificadores de visibilidade (public, protected e private)
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pode ser aplicados somente & membros (Atributos e métodos) de instancia
ou de classe, portanto atributos de método nao podem ter os modificadores
public, protected e private.

public class COperacao {
public int x;
private int y;
protected int z;
int w;
public static int k;
wh S private static int i;
10 protected static int j;
11 static int k;

Errol! 12
Niio podemos 13 public int soma() {
. £314 public int a;
_a_SSOCIar £LS private int b;
modificadores de [Le protected int ¢;
acesso aos - nt k=5
- 18 return (x+y+z+w) ;
atrll:?utos de - }
metodol! :
whe 1 private int subtracao(){
22 return (x-y-z-w) ;
23 }
25 protected int multiplicacao() {
26 return(x*y*z*w);
27 }
29 int divisao(){
30 return(x/y/z/w);
31 }
'.: }
Figura 35 -

6. Encapsulamento

Uma classe pode ter atributos (dados) e métodos (operagdes). Em muitos
casos sera desejavel que os dados ndao possam ser acessados ou usados
diretamente, mas somente através das operagdes cuja especialidade sera a
manipulac&o destes dados

Como analogia, vamos considerar uma camera fotografica automati-
ca. Quando um usuério da c&dmera clica o botéo para tirar uma foto, diversos
mecanismos entram em ag¢do que fazem com que a velocidade e abertura
apropriada do obturador sejam selecionadas, levando em conta o tipo do filme
e as condicoes de iluminagéo. Para o usuario, os detalhes de como os dados
como velocidade, abertura, tipo de filme e iluminagéo s&o processados séo
irrelevantes, o que interessa a ele é que a foto seja tirada.

O mecanismo de sele¢do da cdmera oculta os dados (iluminagao, tipo
de filme, abertura, velocidade, etc.) e a maneira com que estes s&o proces-



sados, ndo deixando que o usuério modifique-os dados a vontade. A cdmera
deixa para o usuario somente uma maneira simplificada de efetuar os céalculos
(mais exatamente, pedir a camera que calcule os dados) e tirar a foto de acor-
do com os resultados obtidos: 0 botdo que aciona o obturador.

A capacidade de ocultar dados dentro de classes, permitindo que so-
mente métodos especializados (ou dedicados) manipulem estes dados ocul-
tos chama-se encapsulamento. Classes que encapsulam os dados possibili-
tam a criagéo de programas com menos erros € mais clareza.

Os métodos que manipulam os dados em classes encapsuladas rece-
bem o nome de get e set. Os métodos get retornam o valor do atributo e os
métodos set alteram o valor do atributo.

Supondo que o atributo se chame nome, seus métodos de acesso se-
rédo setNome e getNome. No caso de um atributo chamado endereco, seus
métodos de acesso serdo setEndereco e getEndereco.

Exemplo de uma classe encapsulada e do acesso aos atributos da clas-
se via gets e sets:

package encapsulamento;

1

2

i public class ClasseEncapsulada |
4 4 atributos privados

5 private int x;

& private int ¥;

=
g
=

S metodos de acesso
public int geti ()4

10 return (=) ;

11 H

12 public void setcX{int wvalorX) {
13 x = wvalori;

14 H

15

16 public int get¥(){

17 return (¥v) ;

15 H

19 public void secYi(int wvalor¥) {
20 v = wvalor¥:;

21 H

2200

Figura 36 —

linguagem de Programacéo Il
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1 package cencapsulawnento:

2

3 public class LcessaEncapsulada

4
52 public static void mwain(3tringl[] args) |
& ClasseEncapsulada ce = new ClasseEncapsuladal) ;
-
o A/ Atribuindo o wvalor 12 para o atributo x atraves de setX
=] ce.zeti(12);
10
11 A/ Atribuindo o wvalor 100 para o atributo ¥ atraves de set¥
12 ce.setY(100) ;
13
14 df boessando o5 wvalores de x e ¥ atraves dos métodos get
15 System. cut.printlniee.getX ()]
16 System. cut.printlnice.get¥ () ;
17 }
18
19 %
Figura 37 —

e Observe que os métodos set irdo alterar o valor, entdo tem que receber
um argumento do mesmo tipo do atributo para modifica-lo.

» Observe que os métodos get irdo devolver o valor, entdo tem que retornar
um valor do mesmo tipo do atributo e retorna-lo.

Rtividades de avaliagdo

1. Crie uma classe para representar uma casa e crie instancias desta classe
em uma classe de execucido chamada cidade. OBS.: A classe casa deve
possuir atributos de acordo com os cédmodos que possui e cada atributo
devera possuir visibilidades diferentes.

2. Encapsule a classe Funcionéario do exercicio 4 do capitulo 2 da unida-

de 1.

3. Crie uma classe chamada ContaCorrente que possuira nimero, agéncia e
saldo. Esta classe devera ser encapsulada.



Sintese da Parte

Nesta parte foi dada continuidade ao estudo da linguagem de programagéo
Java através dos conceitos de leitura do teclado via prompt de comando, este
conceito é importante para tornar nossos programas capazes de interagir com
0 usuario através do recebimento de valores. As estruturas de decis&o ff, if...
else e switch e as estruturas de repeticéo for, while e do...while foram demons-
tradas através da sintaxe e de exemplos praticos. Finalmente, visibilidade e
encapsulamento conceituados e exemplificados.
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Gapitulo

Heranca, Polimorfismo e
Tratamento de Excegoes







Objetivos

e Nesta unidade continuamos estudando os conceitos da Programagao
Orientada a Objetos aplicados & Linguagem de programagao Java. Co-
nheceremos as principais técnicas OO para reutilizagéo de codigo através
da heranga de classes, criagao de cddigo polimérfico e como tornar nossos
programas mais robustos com os mecanismos de tratamento de excegoes.

3. Heranga

Neste capitulo conheceremos um dos principais recursos das linguagens
orientadas a objetos, heranca.

Quando programamos pensando em objetos separamos todos os ele-
mentos do espagco do nosso problema em classes, para entdo criarmos, ou
instanciarmos nossos objetos. Mas ao classificarmos nossos objetos pode-
mos também relaciona-los conceitualmente.

Normalmente quando pensamos no conceito de alguma classe po-
demos generalizé-la ou especializé-la. Por exemplo, a classe dos macacos.
Podemos ter uma classe mais genérica, os mamiferos. Ou, tomado o sentin-
do oposto podemos ter um macaco mais especifico, um chimpanzé. O que
temos em comum a todas essas classes € a relagéo de generalizagéo ou de
especializagado. Um mamifero € uma idéia mais genérica que um macaco que
€ mais genérico que um chimpanzé, ou o contrario, um chimpanzé, € mais es-
pecifico que um macaco que é mais especifico que um mamifero. Mas o que
isso tem a ver com as nossas linguagens de programagao? Heranga.

Todo chimpanzé é um macaco e todo macaco é um mamifero. Desta
forma eles guardam consigo caracteristicas em comum. Todo mamifero
mama, portanto, todo macaco mama e todo chimpanzé também.

Ao criarmos a classe dos macacos como uma especializagéo dos ma-
miferos, criamos uma classe a partir de outra, portanto, a nova classe herdara
todos os atributos e métodos da classe mais genérica. A isso damos o nome
de reutilizagao de cédigo ou heranca.

linguagem de Programacéo Il
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14 O Java nao permite
heranca mul-tipla. Uma
classe s6 pode herdar
de apenas uma classe.
\Veremos na préxima
unidade como podemos
associar a uma classe
diversas interfaces, de
forma a simular heranca
multipla.

Com a reutilizagdo de cédigo temos os seguintes principais beneficios:
e Economia de tempo de programagéo e

e Construgdo de cédigos mais confiaveis, pois serdo baseados em outros
ja testados;

Ao criamos uma classe utilizando outra como base precisamos apenas
adaptar as diferengas ou adicionar os novos atributos e métodos.

3.1. Hierarquia de classes

Analisaremos o uso da técnica de heranca na elaboracdo de um pequeno
jogo de computador. No qual temos alguns personagens que realizam deter-
minadas tarefas.

Neste jogo os personagens possuem o0s papéis de um guerreiro, um
camponés, um gladiador, um artesdo, um mago ou um arqueiro. Eles per-
tencem a tribos e estas precisam defender-se de ataques externos ou atacar
outras tribos para conseguir mais recursos para sua sobrevivéncia.

Imediatamente identificamos uma relagdo entre os diversos papéis dos
personagens do jogo e classes em Java. Cada um dos papéis podem ser clas-
ses de objetos no jogo. Além disso, identificamos semelhangas e diferengas entre
os diversos papéis. Por exemplo, um arqueiro deve possuir mais atributos em
comum com um gladiador que com um artesdo. Mas mesmo papéis distintos
podem ser agrupados todos como sendo personagens. Desta forma podemos
estabelecer uma hierarquia entre os diversos tipos do jogo, como na figura abaixo.

Personagem
Camponés Guerreiro
zr A
Artesao Gladiador Arqueiro Mago

Figura 38 —

As setas apontam para as classes mais genéricas.

A classe Personagem seria a mais genérica de todos. E todos os outros
elementos s&o um tipo de personagem. Os papéis Gladiador, Arqueiro e Mago
foram agrupados como sendo Guerreiros. E um artesdo como um tipo espe-
cial de camponés.



Como a construcéo de toda essa hierarquia de classe esta fora do es-
copo deste capitulo, analisaremos apenas alguns ramos. Analisaremos pri-
meiramente o seguinte ramo:

Personagem

i

Guerreiro

Figura 39 —

a) Superclasses x subclasses

O cédigo Java para a hierarquia de classes desta figura segue logo
abaixo.

Como todas as classes sao publicas criamos um arquivo exclusivo para
cada uma delas, com os mesmos nomes das classes.

1// Figura 3.1.1: Personagem.java
2/ b classe Personaget

3

4public class Personadgem §

5 private char Sexo;

) private doubhle energia;

7 private String nome:

=1 private int ¥, ¥

El

10 4/ Retorna o Sexo do personagem

11 public char getiexol)

1z i

13 return sexo;

14 K

15

16 f4 Retorna a energia do personager
17 public double getEnergiai)

15 {

192 return ensrgia;

20 i

21

22 // Configura a energia do personagem
23 public void setEnergia(double energia)
24 {

25 if (energia >= 0 || energia <= 100)
26 this.energia = energia;

27 i

25

29 // Retorna o nome do personagem

30 public Itring getMomwe )

31 i

32 return nome;

33 ¥

linguagem de Programacéo Il
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15 Estes métodos com

0 mesmo nome da

classe sdo chamados
construtores da classe.
Eles sdo chamados
automaticamente pelo
compilador ao criarmos um
objeto do tipo da classe.
Sua funcéo é inicializar os
valores dos atributos da
classe afim de garantir que
0s objetos estejam em um
estado consistente desde o
inicio do seu uso.

34
35 // Mowe o personagem da sua posigdo atual para & hova
36 /4 posigio informada
37 public rvoid mover (int =, int ¥y)
38 {
= int step¥ = 0, step¥ = 0:
40
41 stepX = this.x < x 2 1 : -1;
4z step¥ = this.v < v 2 1 @ -1;
43
34 while (this.x '= x)
45 this.x += stepi:
k1
47 while (this.y !'= ¥)
45 this.vy += step¥:
439 i
=]l
51 // Construtor padr&o
5z Personageml |
53 {
54 sexo = 'm';:
55 energia = 0.0;
=1 nome = "Person®;
57 =y = 0;
== H
58
&0 /4 Construtor com 5 pardametros
61 Personagem (char sexo, double energisa, String nowe, int =, int )
G2 i
3] this.sexo = sexo;
54 this.energia = energia;
85 this.nome = nome;
=11 this.x = =:
57 this.v = v
65 i
F=1
Figura 41 -

A classe Personagem possui 0s atributos sexo, energia, nome e as po-
sicoes x e y. Todos estes atributos foram definidos como private, limitando a
visibilidade destas variaveis ao escopo da classe. Para obtermos os valores
destes atributos fora da classe foram criados os métodos getSexo(), getE-
nergia(), getNome(). O nome, a energia, 0 sexo e a posicado do personagem
podem ser definidos no momento da criagdo de algum objeto desta classe,
através do construtor com cinco parametros, um para cada atributo. Caso
tenhamos que alterar o nivel de energia de algum personagem devemos cha-
mar o método setEnergia(). Ele garante que o nivel de energia de qualquer
personagem sempre estara entre zero e cem. Para modificarmos a posicao
de algum personagem chamamos o método mover(). Este irda mover gradati-
vamente o personagem para a nova posi¢cao.



b) Sobrecarga de métodos

Um outro recurso utilizado na codificagcéo da classe Personagem foi a so-
brecarga de métodos. Observe que nesta classe temos dois métodos com o
mesmo nome. Os dois métodos sdo os construtores da classe. Ambos pos-
suem o mesmo nome da classe. A sobrecarga de métodos permite criarmos
varios métodos com o mesmo nome, no entanto, devem possuir assinaturas
diferentes. Ou seja, apesar dos métodos terem o0 mesmo nome eles devem
ser diferentes em pelo menos um dos seguintes critérios:

¢ Aquantidade de argumentos;
e 0 tipo dos argumentos;
e ou o tipo de retorno do método.

Ao chamarmos um método sobrecarregado o compilador Java sabera
diferenciar qual método utilizar de acordo com os critérios listados acima.

Normalmente utilizamos métodos com o mesmo nome quando estes
realizam as mesmas tarefas ou sdo muito semelhantes, como o caso dos nos-
sos dois construtores. Ambos s&o utilizados para inicializar nossos objetos do
tipo Personagem, porem podemos fazer isso de duas formas, uma atribuindo
valores padrées, ou atribuindo valores especificos que desejarmos.

c) Estendendo classes

Como a classe Personagem esta no nivel mais alto da nossa hierarquia, esta
nao estende nenhuma outra classe. Diferentemente da classe Guerreiro, co-
dificada a seguir.

1// Figura 3.1.1: Guerreio.java

2// A classe Guerreiro

3

4public class Guerreiro extends Personagem 1

5 private double forca:

&

7 /¢ Construtor padrio

=] Guerreirof)

=} {

10 super('m', 70.0, "Guerreiro™, 0O, 0):
11 forca = 10.0;

1z ¥

13

14 /4 Construtor com 6 pardmetros

15 Guerreiro(char sexo, double energia, String nome, int =, int vy,
16 double forca)

17 {

15 sSuper (sexo, energia, nome, X, ¥);
i9 this.forca = foroca:

Figura 42 —
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16 Apesar da classe
Personagem né&o estender
uma classe ela herda

da classe Object. Toda

a hierarquia de classes
em Java € oriunda desta
classe. Portanto toda
classe em Java herda
direta ou indiretamente da
classe Object.
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z2 // FRetorna a forca do Guerreiro
23 double getForoal()
24 {
zZ5 return forca:
28 i
27
=} S/ Diminul & energia do adversario de acordo com a forga
29 public wvoid bater (Guerreiro o)
30 {
31 g.setEnergia(g.getEnergial) - forca) !
32
33 setEnergia(getEnergial) —-1):
34 i
35
36 /4 humenta a energia do guerreiro
37 public void alimentar (double energia)
35 i
39 setEnergia(getEnergial) + energia):
40 i
41}
Figura 43 -

Observe na linha 4 do arquivo da classe Guerreiro a palavra chave ex-
tends. Através deste comando fazemos com que a classe Guerreiro estenda
a classe Personagem. Ou seja, a classe Guerreiro tera todo o cédigo da clas-
se Personagem como parte do seu préprio cddigo além do cédigo incluido na
classe propriamente dita. Sendo um guerreiro uma especializagao de um per-
sonagem, além da forg¢a definida na linha 5, um guerreiro possui uma posicao
(X,y), um nome, um nivel de energia e um sexo. Podendo-se ainda mové-lo e
modificar o seu nivel de energia.

Além dos métodos da classe base, foram acrescentados os métodos
bater() e alimentar(). Estes modificam o nivel de energia de um oponente ou o
do proprio guerreiro. Ambos os métodos fazem chamadas aos métodos setE-
nergia() e getEnergia() herdados de Personagem.

Utilizando a nomenclatura da linguagem Java, dizemos que a classe
Personagem é superclasse da classe Guerreiro. Por isso 0 uso da palavra
chave ‘super’ nos construtores da classe Guerreiro. Sempre que precisamos
utilizar algum método ou atributo da superclasse podemos utilizar a referén-
Cia ‘super’ para acessa-los. Além disso, se Personagem & superclasse de
Guerreiro entdo dizemos que Guerreiro € uma subclasse de Personagem.

Apesar da idéia original do jogo um Guerreiro puder lutar com qualquer
outro tipo de personagem, inclusive guerreiros, o método bater() espera como
parédmetro apenas um outro guerreiro. Veremos no préximo capitulo, com a
técnica de polimorfismo, como poderemos modificar este tipo de cédigo para
funcionar da forma esperada.



4. Membros Protected

Vamos incluir um novo personagem ao codigo do jogo. O novo elemento sera
0 arqueiro. Seu objetivo € lutar ou defender sua tribo. Diferentemente de um
guerreiro qualquer, um arqueiro luta utilizando flechas e estas possuem uma
quantidade limitada.

Mas antes de analisarmos o cédigo da nova classe Arqueiro, precisare-
mos modificar a classe Personagem para que permita o acesso aos atributos
energia, posicoes x e y. Isso por que um arqueiro sendo mais agil podera mo-
ver-se mais rapido que outro personagem como um camponés ou gladiador. E
ao usufruir de porcées magicas, estas lhe garantirdo energia além do comum.

O acesso direto a estes atributos esta restrito a classe Personagem,
pois foram declarados como private. E os métodos publicos de Personagem
mover() e setEnergia() ndo permitem manipular os atributos como desejado.
Desta forma, modificaremos 0 acesso as variaveis energia, x e y da classe
COomo a seqguir.

protected double snergia;
protected int ¥, V2

Figura 44 —

A alteracao consiste apenas na modificagdo do especificador de acesso.
Antes era private agora protected. Este novo especificador € um meio termo
entre os especificadores public e private. Atributos protected podem ser aces-
sados de dentro da classe na qual foram declarados bem como a partir dos
descendentes desta classe. Qualquer outro ponto do cddigo ndo possui visibi-
lidade a estes atributos. As variaveis energia, x e y continuam restritas a classe
Personagem, mas agora abertas também para todos os descendentes dela.

5. Sobrescrita de métodos

Agora conheceremos como podemos modificar um método ja codificado re-
alizando apenas as adaptagdes necessarias com a sobrescrita de métodos.

Com a modificagéo da classe Personagem podemos analisar a classe
Arqueiro. Seu cédigo segue abaixo.

linguagem de Programacéo Il
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1// Figura 3.1.1: Argueiro.jaw
2// L olasse Argqueiro

a

3
dpublic class Arcqueiro extends Guerreiro |
5 private int flechas:
g
7 /¢ Construtor padrio
8 Arqueirol)
El {
10 super ('w', 70.0, "irgueira®™, 0O, O, 10):
11 flechas = 5:
1z H
13
14 4/ Retorna a gquantidade de flechas disponiveis
15 public int getFlechasi)
16 {
17 return flechas;
15 H
19
z0 // Aorescentas mais flechas
21 public void inecFlechas (int flechas)
22 {
23 this.flechas += flechas;
24 i
25
Za JF humenta a energia do argueiro acima do normal
27 public void beberElixir (int gquant)
28 H
z9 energia += guant;
30 i
31
Figura 45 —
3z /4 Diminui a energia do adverséario de scordo com a forga
33 Acverride // Sobreescreve o wétodo da superclasse
4 public void bater (Guerreiro g
35 1
36 super.bater (gl ;
37
38 flechas—-;
39 i
40
41 /f Move o arqueiro da sua posigdo atual para a nova
4z /¢ posigéo informada
43 [fACrwverride
44 public void mover (int x, int ¥
45 1
q6 int stepX = 0, step¥ = 0;
47
45 stepX = this.x < x * 5 : -5;
49 stepY = this.v < v » 5 @ -5;
=]
51 while (this.x '= x &&
5z Math. aks (Math. abs (this.x)-Math. abs (%) ) >=Math
53 this.x 4= =stepi;
54
55 while (this.y != v &&
=13 Math. abks (Math. abs (this.v)-Math. gbs(vy) ) >=Math
= this.v += step¥:
55 ¥
591

Figura 46 —

. abs (stepl)

. 3bs (step¥))



A classe Arqueiro foi definida como subclasse de Guerreiro. Suas fle-
chas estao na variavel privada flecha com os métodos incFlecha(). Este deve-
ra ser chamado caso um guerreiro encontre novas flechas para incrementa a
sua sacola de flechas. O método getFlecha() informa ao jogador a quantidade
de flechas ainda disponiveis. Por padrao todo arqueiro comeg¢a com cinco
flechas, como especificado no construtor padrao da classe.

Observe que os métodos beberElexir() e mover() alteram diretamente
as variaveis energia, x e y herdadas de Personagem. Sendo as variaveis x e
y incrementadas cinco posi¢des por vez, isso torna o Arqueiro mais veloz que
0s outros personagens.

Observe também que os métodos herdados bater() e mover() estao
sendo redefinidos na classe Arqueiro. Esta reescrita sobrescreve os métodos
herdados. Ou seja, agora ao chamarmos os métodos bater() ou mover() para
um objeto Arqueiro ndo iremos mais utilizar os métodos das superclasses,
mas o sobrescritos na classe Arqueiro.

O método mover() substitui completamente o método sobrescrito. Ja o
método bater() realiza uma pequena alteragdo. Ele diminui as flechas disponi-
veis reaproveitando o cédigo herdado ao chama-lo na linha 35.

Rtividades de avaliagdo

1. Crie e implemente uma hierarquia com as classes cachorro, gato, cobra,
réptil, mamifero, animal. Todas as classes mais especificas devem so-
brescrever métodos das suas classes superiores

2. Explique a diferenga entre sobrecarga e sobrescrita de métodos.
3. O que sdo membros protected?
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Polimorfismo

Introducao

Neste capitulo conheceremos outro conceito-chave da programagao orienta-
da a objetos, o polimorfismo. No capitulo anterior aprendemos a criar uma hie-
rarquia de classes para os elementos dos nossos programas. Até entdo nos-
S0 objetivo era reutilizar codigo de classes mais genéricas para construirmos
classes mais especificas. Agora seguiremos um caminho inverso na forma de
utilizar nossos objetos. Em vez de programarmos no especifico programare-
mos no geral.

Considere por exemplo a classe dos veiculos. A partir dessa classe
podemos criar diversas outras mais especificas, como navios, carros, avi-
Oes, etc. Uma capacidade, portanto um método, que todo veiculo possui é
locomover-se. Desta forma, criar classes mais especificas a partir de veiculo,
necessariamente, deve-se sobrescrever este método, pois um barco flutua e
desloca-se sobre a 4gua, um carro roda sobre uma via e um avido voa.

Em um sistema com diversos objetos do tipo veiculo, referenciados por
um vetor deste mesmo tipo, podemos locomover todos eles uniformemente.
Observe que quando pensamos em locomover os veiculos do nosso vetor
estamos abstraindo qualquer veiculo. Nao importa se cada um dos objetos
do vetor sejam um barco, um carro ou um avido. Ao chamarmos o método
locomover de cada um deles, eles saberdo comporta-se adequadamente de
acordo com o seu subtipo. Desta forma podemos constatar que a mesma
mensagem enviada a diversos objetos de um mesmo tipo, veiculo, tem muitas
formas de resultado, isso & polimorfismo.

1. Exemplo de polimorfismo

Demonstraremos o comportamento polimérfico em Java adicionando alguma
acéo ao jogo de computador iniciado no capitulo anterior. Mas antes vamos
incluir mais dois personagens ao jogo: mago e camponés. A classe do perso-
nagem mago segue abaixo.
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14/ Figura 3.1.1: Mago.java

2// L classe HMago

3

dpublic class Mago extends Guerreiro |
5

[ /¢ Construtor padréo
7 Maco i)
=] {
= super |('m', 90.0, "Mago™, 0O, 0O, 15);
io H
11
1z /¢ Construtor com 6 pardametros
13 Mago (char sexo, double energia, 3tring nome, int =, int vy,
14 double forca)
15 {
16 Super (sexo, energia, howe, X, ¥, foroa):
17 H
15
Figura 47 —
19 4/ Diminui & energia do adversario de acordo com a forga
20 fCvrerride // Sohreescrewve o método da superclasse
zZ1 public void bater (Guerreiroc g)
22 {
23 super.bater (g ;
z4 super .bater (o) ;
25
26 energia —= (getForcall - 2):
27 i
25
29 £/ Mowe o mago da sus posigio atual para a nova
30 /f posigéo informada
31 Almrerride
32 public void mwover (int x, int ¥
33 i
34 this.x = x:
35 thi=s.v = ¥y;
36 i
37
358 public void decansar|()
39 {
40 energia+=3;
41 i
42
Figura 48 —

A classe Mago da mesma forma que a classe Arqueiro também es-
tende a classe Guerreiro. Nela, temos dois construtores, um padrdo e
um com a possibilidade de configurarmos todos os atributos da classe. O
padrao € criarmos Magos com um pouco mais de energia que os demais
Guerreiros. Isso por que um mago utiliza parte da sua energia para com-
bater os seus inimigos. Este fato esta codificado no método bater(). Um
mago é capaz de ferir duas vezes mais que um arqueiro, no entanto con-
some da sua energia o equivalente a uma forga sua. Desta forma, precisa
de um periodo de descanso para recuperar suas energias. Para tanto, te-
mos o método descansar(). Este deve ser chamado ocasionalmente para
recompor as energias do Mago.



Outra diferenga entre um Mago e um Arqueiro € o fato de poder se tele-
-transportar. O método mover altera imediatamente a posicdo do mago, ao
contréario dos outros Personagens onde se movimentavam gradativamente.

A seguir temos o cddigo da classe camponés.

1// Figura 3.1.1: Campones.java

z,// A olasse Campones

3

4public class Campones extends Personagem
5

[ 4/ Construtor padrfo
7 Campones ()
g {
9 super ['m', 50.0, "Campones®™, 0O, 0O):
10 i
11
1z J4 Construtor com 5 parédwetraos
13 Catnpones (char sexo, double energia, String nome, int x, int ¥
14 {
15 SUper (sexo, energia, nome, X, VI:
16 i
173
Figura 49 —

Esta classe é bem simples. Reaproveita todos os métodos e atributos
de Personagem. Isso por que um camponés é o mais elementar dos persona-
gens. Ele ndo possui nenhuma habilidade ou caracteristica especial.

VVamos agora, criar uma classe Arena para dar alguma atividade ao
jogo. Para o nosso estudo sobre polimorfismo iremos acionar os mecanismos
de mobilidade dos personagens.

O cédigo da classe Arena segue abaixo:

1// Figura 3.1.1: Guerreio.java
2/ L classe Jogo

3

4 import Jjava.util.3canner:

S import java.util.Random:

&

Tpublic class Jogo o

5] FPersonagem[] hots:

=] Personagem Jjogador;

10

11 /% Construtor padrdo %/

1z Jogo i)

13 {

14 hots = new Personagem[5]:
15 i

16
Figura 50 —
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17 /% Configuragdes do Jogo */
15 roid configi()
12 {
20 /% Escolhendo personadgen do jogador */
21 Scanner entrada = new Scanner (3ystem.in)
22 System. out.print ("Escolha um personagem:hyn™) ;
23 System.out.princ (" 0 =r Cawponesin 1 => Argueircin 2 ==
z4 "Magoh nOpeao[Default: Campones] 1 ™) ;
ZE
26 int op = entrada.nextInt();
27 switch (op)
1= {
29 case Z:
20 jogador = new Mago()
31 hreak:
3z case 1:
33 jogador = new Argueirof)
34 bhreak:
Figura 51 -
35 case 0O:
36 defanlt:
37 jogador = new Campones () ;
38 ¥
39
40 /% Escolhendo aleatorismente oz adversarios %/
41 Fandom randium = new Random()
4z for [(int i=0; 1i<5; i++4)
43 i
44 op = randifum.nextInt (3] :
45 switch (op)
46 {
47 case 2:
48 hot=[1i] = new Mago();
49 break;
a0 case 1:
51 bot=[1] = new Arcueiraoil):
52 break:
53 case (:
54 defanlt:
&S5 hots[1i] = new Camponesi():
56 ¥
57 i
58 i

Figura 52 —

+



59
50 f% Ag8o do Jogo %S

61 void runi)
62 i
63 int =, ¥:
64
65 /% Mover personagem do Jjogador */
66 Scanner entrada = new Scanner (System. iz 2
a7 Syatem. cut.print ("Digite & nova posicao:in™);
(151 Svstem. out.print ("= => ")
=]
0 ®x = entrada.nextInt();
71 System. cut.print [Ty =x )
72
73 v = entrada.nextInt ()
74
75 System. cut.println("Movendo o seu personagem: " +
76 Jogador..getNome ()] ;
77 Jogador .mover (X, v
=
79 /% Mover outros personagens */
a0 Random randun = new Randomi() :
g1
52 for (int i=0; i<5; i++)
83 i
S54 ¥ = randian.nexcInt (50) 7
85 v = randNum.nextInt (Z25) ;
=14
=7 System. cut.princln("Movendo o personadem: " +
88 bots[i] .getMome () + Integer.toString(i)):
=3= hots[1i] .mover (x, v):
20 ¥
91 i
921
Figura 53 —

A classe arena possui um vetor com cinco adversarios chamado bots,
e uma variavel jogador para o guerreiro do usuario. No construtor da classe
€ criado o vetor de personagens. No entanto, os bots serdo escolhidos ale-
atoriamente somente no momento de inicializagdo do jogo com a chamada
ao método config(). Neste mesmo método também & perguntado ao usuério
com qual personagem ele deseja jogar. Observe que tanto o vetor bots como
a variavel jogador s&o do tipo Personagem.

VVamos agora analisar o método run(). A agao do jogo consiste em mo-
vimentar as peg¢as do jogo por uma arena ou tabuleiro imaginario. O cédigo
do método run() pode ser dividido em duas se¢des: movimento do jogador e
movimento dos bots. A primeira parte do método pergunta ao usuario para
onde deseja mover o seu personagem. Definida a nova posicéo é chamado
o método mover() do jogador e este altera sua posi¢céo para o novo local. A
segunda parte do cédigo consiste no mesmo processo, porém para o bots.
Como estes sao controlados pelo computador, suas posicdes sdo definidas
aleatoriamente. A chamada ao método mover(), dos bots, atualiza as posicées
de cada um dos cinco adversarios.

linguagem de Programacéo Il
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Devemos observar que todas as chamadas ao método mover() partiram
de variaveis(bots e jogador) do tipo Personagem, porém em nenhum momen-
to criamos qualquer objeto deste tipo. Todos os objetos criados s&o Magos,
Arqueiros ou Camponeses.

Mas esperamos que cada um dos Personagens mova-se de acordo
com o tipo deles. Um mago se tele-transporta, um arqueiro corre e um campo-
nés caminha. E isso é o comportamento polimorfico no cédigo run().

Quando estamos programando a chamada ao método mover() dentro
de run() ndo sabemos qual método sera efetivamente executado. Nao conhe-
cemos até o momento da inicializagdo do jogo o tipo dos objetos referenciados
pelo vetor bots ou pela variavel jogador. Estamos pensando globalmente, ou
seja, estamos apenas movendo as pegas do jogo, estamos movendo perso-
nagens, mas agindo localmente, cada uma das pegas sabe como mover-se.

Dinamicamente, durante a execug¢do do cédigo run(), é determinado
qual método mover() devera ser chamado de acordo com o subtipo do objeto
referenciado pelas variaveis.

2. Classes e métodos abstratos

No exemplo anterior o método mover() estava implementado em todas as clas-
ses do jogo. No entanto, nem sempre é possivel conhecermos todo o cédigo de
uma classe. Para estudarmos este tipo de situagcdo vamos adicionar mais um
método as classes no nosso jogo. Agora criaremos o método exibir() com uma
imagem para as classes dos nossos personagens: Mago, Arqueiro e Campones.
Da mesma forma que tinhamos o método mover() polimérfico, exibir() tam-
bém devera ser. Portanto devemos inclui-lo nas superclasses Personagem e
Guerreiro. No entanto elas serédo abstratas. Pois ndo sabemos como exibir um
Personagem ou um Guerreiro qualquer. O cddigo para cada uma das classes
segue abaixo. Primeiramente vamos alterar a classe Personagem.

abstract public class Personagem {

No inicio da declaragao da classe Personagem adicionamos a palavra
chave abstract, e no final do corpo da classe apés o0 método mover() adiciona-
mos o método exibir(), abaixo:

70
71 abstract void exibir(char{] tabuleiro);
72}



A declaragdo do método exibir() esta correta, ele ndo possui cédigo.
Este é um método abstrato, sem cddigo.

Também alteramos a classe Guerreio, adicionando a palavra chave
abstract no inicio da declaragéo da classe. O restante da classe permanece
igual a anterior. Ela também é abstrata porque n&o possui nenhum codigo
para o método exibir() herdado de Personagem.

abstract piblic class Guerreiro extends Personagem {

Acrescentamos os métodos exibir() em cada um dos trés tipos de per-
sonagens criados. Os métodos imprimem na tela um icone em ascii-art repre-
sentando uma imagem para cada um dos personagens.

Para o camponés temos um martelo,

public void exibir()
i
System. out.princ (™ FMMMMMNE .Wn"™ +

" G:. =MMMII=N= Sinto+
" M. MMNN~D%,D .4MMSMIZ\n"™ +
" LM77, SBDISE TMD+IST Muwnt o+
" .. =THEDOMMIIT.MN Jhn" o+
" M .=ND3= Z7Mi:INMD Z\n"™ +
" M. N=70D3Z=75.0DSNDNM\n"™ +
" M{D+IDDM= =M 3&=.'n" +

" RN e . RS §hnr o+

" N .D=HN .I Lnt o+

" M N N i SAnt o+

" M. MO . Snto+

" 7 Lnt o+

" = Fohm® o+

" - ~vn" o+

" + Mn" +

" . Myn +

" N Myn' o+

" . Sivnt o+

" it SAn'o+

" . tuhn'o+

" M Myn" +

" e M.hn" +
" . TN+
" .= LMODHY n” +
" i +,=Min" +

" N = sMin");

i
Figura 54 —

linguagem de Programacéo Il



Gongalves, E. . T; Gameiro, 0. 5. 5.

para o arqueiro uma pena

public void exibiri()
{

System. cut.println("™ M7, hvn" o+
" H Min" +
" MM Z+hin" +

"

Min" +

M+ I Min"™ +

n
no
il

M MMWn™ +
it MMYyn'" 4+
n Myn'™ +

i HD IMvn" +
HH HH Min™ +

i +M 4+ MMWn'" +
n MMM Min" +
s juics +Myn" +
H ~ DN MMy n™ +
DM MM MD7Vn" +
MM MM M, 7\n" +
IZMMMD~MMM  ,Wn™ +

" MMM, 1" +
" MDY n" +
" ML B+
" HDYn" +
" MM o +
" MY
i
Figura 55 —
€ para 0 mago temos um chapéu:
public void exibiri()
1
Aystem. out.println(" MMMMMMME,\ n" +
" VMM MMMV R 4+
" MM MMM n't 4+
r MM M:hn™ +
" MM MMy n" +
f MM MMy n" +
" MM MM\ n" +
f MM (MME " +
" MM MMM, n" +
" MM MMM~ n" +
r MM MM:Wn" +
" MM MM, SMMMM~M, n™
f MM MMM, MMMMHME MM nt
" +HM MMMM MM MMM, n'
f MM MMMMI] MMM~ MMM I%n"
r MM +MMMMM DMHMHMHM DMMMY n" +
" M M NMMMMHM THMMM, n"™ +
r SMMMMMNHN, MMMMM, " n™ +
rEZM MDD MMMMMM: Y n" +

MM

SMMMMMMM, n' +

"HHOMMMMMMMMMY, ™) -

3
Figura 56 —

+ 4+ + +



Agora vamos entender por que as classes Personagem e Guerreiro sé&o
abstratas e seus métodos exibir() ndo possuem cédigo. A definicdo das ima-
gens acima esta diretamente relacionada ao conceito de todas as classes
que elas ilustram. No entanto, ndo saberiamos determinar uma imagem para
as classes Personagem ou Guerreiro. Isso por que nao temos clareza sobre
quem sao. Um personagem, por exemplo, pode ser qualquer coisa. Portanto
nao conhecemos completamente os seus cédigos e devemos programa-las
como abstratas.

Uma classe abstrata possui pelo menos um método abstrato, ou seja,
sem codigo. O fato de uma classe ser abstrata implica também que nao podere-
mos instanciar objetos dessa classe. Pois ndo seria possivel chamar o método
abstrato para um objeto dessa classe. Desta forma, devemos necessariamente
herda-la e na nova classe herdeira definirmos um método para todos os mé-
todos abstratos. Como fizemos com as classes Campones, Arqueiro e Mago.

3. Métodos e classes final

Em Java toda classe pode ser estendida, e todo método pode ser sobrescrito.
Com a palavra chave final podemos modificar este comportamento padrao do
Java. Quando n&o queremos que uma classe possa ser estendida devemos
declara-la como final.

Por exemplo, tomemos o caso das classes Arqueiro, Mago e Campones.
Caso quiséssemos que estas fossem as Ultimas classes no nivel hierarquico
deveriamos declara-las como final. Isso evitaria que outro programador crias-
se uma subclasse a partir delas. Abaixo um exemplo como tornar a classe
Arqueiro final. Desta forma nao poderemos criar subclasses de Arqueiro mais
especializadas.

final public class Arqueiro extends Guerreiro {

Da mesma forma os métodos, o padrao € ao redeclara-los em uma sub-
classe sobrescrevé-los. Caso quiséssemos inibir a sobrescrita de um método
deveriamos declara-lo como final. Abaixo um exemplo como tornar o método
getSexo() de Personagem final. Desta forma ndo poderemos sobrescrevé-lo
nas subclasses de Personagem.

final public char getSexo ()

linguagem de Programacéo Il
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O principal argumento em favor do uso de classes ou métodos final
€ o desempenho. Isto por que o compilador pode determinar em tempo de
compilagédo qual método deve chamar, isso é conhecido como vinculagao
estatica. Diferentemente da vinculagéo dindmica que somente em tempo de
execucao o compilador podera determinar qual o método sera executado de
acordo com o tipo especifico do objeto usado.

Rtividades de avaliagdo

1. Explique com suas palavras por que uma classe abstrata ndo pode ser
instanciada.

2. Crie um programa utilizando a hierarquia de classes animais do capitulo
anterior para observar o comportamento polimérfico. Implemente um vetor
de animais e instancie diferentes espécies. Chame um método sobrescrito
por todos o0s animais e observe cada um dos objetos animal comportar-se
de acordo com o seu tipo especifico.



Tratamento de exceg¢oes

Introducao

VVamos agora estudar sobre tratamento de exce¢des. Excegdes s&o proble-
mas que podem ocorrer durante a execugdo dos nossos programas, neste
capitulo vamos conhecer como o Java resolve estas situagoes.

Quando programamos nossos sistemas desejamos que funcionem
como esperado, no entanto, problemas acontecem mas eles sao as excegdes
e ndo a regra. Portanto tratar estas exce¢des é fundamental para garantirmos
a continuidade da execugdo dos nossos programas. Desta forma tornamos
Nossos programas mais robustos e tolerantes a falhas.

1. Blocos try & catch

VVamos analisar um programa exemplo para entendermos como implemen-
tamos o tratamento de excegdes em Java. Nosso exemplo consiste em um
programa para realizarmos a divisdo de dois nimeros informados pelo usua-
rio. Inicialmente fazemos a leitura dos valores fornecidos pelo usuéario e em
seguida calculamos a divis&o e exibimos o valor calculado.

Apesar da simplicidade do céalculo nosso programa pode ter que enfren-
tar um grande problema. E se o usuario informar o valor zero como o divisor?
Na nossa aritmética ndo temos essa resposta, portanto 0 nosso programa
nao podera calcular a divisdo e o programa sera finalizado. No entanto se-
ria conveniente informarmos ao usuario o problema ocorrido e possivelmente
orienta-lo como sana-lo.

Poderiamos nos proteger desse tipo de situag&o, onde 0 nosso progra-
ma € terminado de forma inesperada, colocando algumas verificagdes antes
de tentarmos realizar a operagéo, porém incorremos em outro inconveniente.
Misturamos cédigo que realiza a tarefa pretendida com cédigo para tratar pos-
siveis problemas. A seguir o cddigo exemplo.
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1/ Argquivo: DivisaoZero.java
Z2// b classe DivisaoZero

3

4import java.util.Scanner:

5

tpublic class DivisaoZero |

a
5]
9

10

11

1z

13

14

15

16

17

13

19

Figura 57 -

Zn
Z1
22
23
Z4
Z5
ZE
a7
Za
z9
a0
31
32
33
34
35
36

373
Figura 58 —

Neste exemplo utilizamos blocos try e catch. Colocamos entre as cha-
ves do bloco try a por¢éo de codigo que queremos proteger bem como a fonte
de uma possivel exceg¢do. No bloco catch, incluimos o cddigo que seré exe-
cutado se um problema aritmético, como a divisdo por zero, ocorrer.

Dentro do bloco ‘try’ realizamos a leitura de dois inteiros, a e b, e passa-
mos como parametros para o método divisdo. Este € o ponto do cédigo onde
podera ocorrer uma falha. Observe que a operagao de divisdo esta dentro da
fungéo divisdo. A porcao de cédigo que estamos protegendo € a exibicao do

public static void main(3tring[] args)

{
SCAnnEr SCanner = New Scanner (System. 1n)
float resulr:
int =, h;

try |
a = scanner.nextInt () :

] scanner . .nextInt () ;

result = divisacla, b):

System. cut.print (result) ;
'
catch (ArithmeticException exception)
i

Fystem. err.printf ("Airgumentos invalidos.

"DivisAo por zero.™);

public static float divisao(int a, int k)
i
float result:

result = (fleat)a / b:

return result:

valor da divisdo.

No bloco catch, apenas exibimos uma mensagem para o usuario infor-

mando o motivo da falha na execug¢do do programa.

+



Quando executamos este programa e informamos os valores corretos,
nenhum problema ocorre e ele pode ser finalizado sem problemas.

2. Captura de Exce¢odes

Caso tenhamos informado a variavel b o valor zero, a instrugdo de divisdo no
método divisao langa uma excegao do tipo ArithmeticException.

Quando uma excegao é langada o Java busca por um bloco try/
catch que possa trata-la. Caso néo o encontre o programa é finalizado
imediatamente.

A divisdo por zero considerada do nosso exemplo, langada dentro do
método divis&o é tratada pelo bloco catch do método main. Ou seja, no mo-
mento da tentativa de diviséo o fluxo de execugéo do programa é interrompido
para ser tratada a exceg¢ao. Como o primeiro bloco try esta no método chama-
dor mais externo, main, a excegao é tratada neste ponto.

Apds ser capturada e tratada a excegao, ndo ha retorno ao método divis&o.
O fluxo do programa é alterado para continuar apés o bloco catch executado.

2.1. Hierarquia de Exceg¢odes

Neste exemplo capturamos apenas um tipo de excegdo, mas podemos cap-
turar varios tipos de excegdes. Para cada uma devemos criar um bloco catch.
A ordem em que os diversos blocos catch sdo escritos € a mesma ordem que
s&o considerados.

O Java oferece uma hierarquia de classes de excegdes. A figura abaixo
ilustra algumas das principais classes ja disponiveis no Java.

Object
Throwable
[ 1
Exception Error
| A
RuntimeException tIOException outofMemoryError
MinhaExcecao InternalErrar

UnknownError

MullPointerException
ArrayindexOutOfBoundsException

Figura 59 —
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17 Antes de criar uma
nova classe de excecao
é interessante verificar se
Java ja n&o disponibiliza
essa classe.

Quando criamos um bloco catch para capturar uma excecao todas as
suas subclasses desta excegdo também sdo capturadas, de acordo com o
processamento polimoérfico.

Por exemplo, um bloco catch que capture excegdes Throwable captura
todos os tipos de excecgdes.

Além das classes de excecdes disponiveis podemos criar as nossas
proprias excegdes. Estas devem estender alguma das classes da hierarquia
de excecdes do Java para que possam ser capturadas pelo mecanismo de
tratamento de excecodes.

2.2. Bloco finally

Além dos blocos try e catch também temos os blocos finally. Estes ficam sem-
pre depois do ultimo bloco catch.

Utilizamos os blocos finally quando precisamos garantir que uma porgao
de cdodigo sempre seja executada caso uma excegao ocorra ou ndo. Mesmo
quando executamos instrugdes return, break ou continue dentro do bloco try
ou catch ou ainda quando o préprio catch langa uma excecgao. Por exemplo,
algumas situagdes quando alocamos recursos(arquivos, conexdes de rede,
etc) e ocorre uma excegao, o fluxo normal do tratamento se excegdes seria
interromper a execugao do programa e tratar a exce¢éo, no entanto, precisa-
mos garantir que o0s recursos previamente alocados sempre sejam liberados
antes do fim de um método ou do programa. A seguir termos a estrutura do
uso de blocos finally.

try

ff Instrugdes de aguisigfo de recursos
}
catoch (TipoExcecsol excecaol)
i
£f Tratamento de excegdo
E
catch(TipoExcecans excecacs)
i
J/ Tratsmento de excecio
b
finally
i
/4 Instrugdes de liberagdo de recursos

Figura 60 —
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2.3. Lan¢ando excegoes

Agora que aprendemos como tratamos excegdes aprenderemos como langa-
-las. Para langarmos excegdes utilizamos a palavra chave throw. O exemplo a
seguir ilustra o uso deste recurso.

try |
System. out.printlniLangando uma excecio™)

throw new Exceptioni):
H
catch (Exception exception)
{
System. err.printf ("Excegio capturada®™);

Figura 61 —

Temos dentro do bloco try o langamento de uma exceg¢éo do tipo
Exception. Observe que a excegao € primeiramente criada com a palavra
chave new e depois langada com o throw.

Logo em seguida temos um bloco catch que captura nossa excegao e
exibi uma mensagem informando do tratamento da excegéo.

Uma excegéo ela pode também ser relangada em um bloco catch, caso
nao tenhamos como tratar completamente a exceg¢ao no dado nivel em que
foi capturada.

try |
Systew, cut.printlni"Langando wna excecio’) ;

throw new Exceptioni):
H
catch (Exception exception)
1
System. err. printf ("Excegdo capturada™);

System. cut.println("Relangando a excegac™);

throw exception;

Figura 62 —
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Sintese da Parte

Nesta parte foi dada continuidade ao estudo dos conceitos de Orientagéo a
Objetos aplicados a linguagem de programagéo Java. Aprendemos o concei-
to de heranga para reutilizarmos cédigos ja implementados em outras classes
para criamos novas, especializando os seus comportamentos. Estudamos a
criagéo de cddigo polimérfico e conhecermos os mecanismos de tratamento
de excegdes para proteger o cédigo desta situagdes indesejadas tornando-o
portanto mais robusto.
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Gapitulo

Interfaces, Interface Grafica e
JOBC






Objetivos

¢ Nesta unidade estudaremos alguns recursos mais avan¢ados da Lingua-
gem de programagéo Java. Como o uso de interfaces de classes, uma
aplicagao gréafica simples utilizando a biblioteca Swing e por fim consulta-
mos a um banco de dados utilizando os mecanismos da JDBC.

1. Interfaces

Agora vamos conhecer o conceito de interfaces. N&o confundir interfaces com
interfaces gréficas, assunto do préximo capitulo. As interfaces que estudaremos
neste capitulo sdo uma espécie de contrato que os objetos assumem.

Podemos imaginar interfaces como classes, ou melhor, tipos completa-
mente abstratos, sem implementag&o alguma. Interfaces definem o que um
objeto deve fazer e ndo como fazer. Quando definimos uma interface decla-
ramos apenas quais métodos um objeto, que venha implementa-la, deve ne-
cessariamente possuir.

Ao pensarmos em interfaces estamos mais interessados no que um ob-
jeto faz do que como ele faz. Padronizamos como coisas, objetos ou sistemas
podem interagir entre si.

Uma das principais aplicacdes das interfaces é fazer com que objetos
de classes completamente distintas possam oferecer um conjunto de méto-
dos em comum. Desta forma, podemos virtualmente enxerga-los como de um
mesmo tipo.

1.1. Exemplo Balango

VVamos estudar um exemplo para entendermos o uso de interfaces. Considere
um sistema de controle de uma empresa, onde temos diversas classes com
as suas respectivas hierarquias de classes. Por exemplo, nesse sistema em-
presarial teriamos uma classe para representar os clientes da empresa, outra
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18 Enquanto uma classe
pode herdar apenas de
uma outra classe, As
interfaces podem herdar

de mais de uma interface.

para tratar dos colaboradores e uma terceira com as informagées sobre o es-
toque da empresa. Naturalmente estas classes ndo devem pertencer a uma
mesma hierarquia, ou seja, conceitualmente sdo desconexas.

Porém, precisamos criar um algoritmo no nosso sistema que faga uma
espécie de balan¢o da empresa, some e subtraia tudo que é despesa e rendi-
mentos na empresa. No caso de um cliente, este gera receitas, um funciona-
rio custos e o estoque possuem um valor.

Se considerassemos apenas essas classes estariamos restringindo
nosso balango somente para esses elementos, no entanto, sabemos que po-
demos ter outros participantes como: saldo de contas bancarias, emprésti-
mos, titulos a receber, titulos a pagar, etc. Desta forma precisamos considerar
estes diversos elementos como todos sendo de um mesmo tipo, participando
do nosso balango.

Precisamos, portanto, enxergar todos eles a partir de uma mesma 6ti-
ca. Ou melhor, através de uma interface comum. As interfaces do Java nos
auxiliam exatamente neste tipo de situacédo. Temos diversas classes comple-
tamente distintas, mas que precisam ser consideradas, pelo menos em um
aspecto especifico, como todas relacionadas. Com uma interface podemos
fazer com que todos os objetos exponham um conjunto de métodos comuns,
assim podem ser considerados como do mesmo tipo.

VJamos criar uma interface Balanco, o cédigo segue abaixo.

1// Arcuiwvo: Balanco. java
2./ A interface Balanco

3

dpublic interface EBalanco {
5 float getBalancol) :

6}

Figura 63 —

Nossa interface Balanco € bem simples. Possui apenas um método ge-
tBalanco(). Este retorna o valor associado a entidade que estiver sendo con-
siderado no célculo do balangco da empresa. Por exemplo, para uma classe
funcionario retorna o valor do salario do mesmo.

Observe que a definicéo da interface esta em um arquivo exclusivo para
a interface. A declaragdo da interface inicia com a palavra-chave interface.
Todos os métodos sao abstratos e publicos, ou seja, ndo devemos fornece-
mos implementagao para nenhum método. Além disso, caso tenhamos algum
atributo associado a interface este sera automaticamente considerado publi-
co, estatico e final.



Vejamos como utilizamos a definicdo da interface Balanco no sistema
de controle da empresa. Vamos considerar a classe Funcionario com a imple-
mentacao da interface Balanco. Abaixo temos o cédigo desta classe.

1// Arcmivo: Funcionario.java

2/ b clasze Funcionario

3

dpublic class Funcionario implements EBalanco §

5 String nome:
& float =salario;
-
=] Funcionarioi(Ztring nowe, f£loat salario)
= {
10 this.nome = nome;
11 thig.=sslarioc = salario;
1z }
13
14 frrerride
15 public float getBalanco(] {
1a return -salario;
17 h
13
Figura 64 —

Na definicdo da classe Funcionario informamos que ela implementa
a interface Balanco. Desta forma, a classe concreta Funcionario informa ao
compilador que possui o compromisso de fornecer um cédigo para todos os
métodos da interface. Pois se assim n&o o fizer, a classe sera considerada
abstrata e deve ser declarada como tal.

Como informado no cédigo, a classe Funcionario sobrescreve o mé-
todo getBalanco() da interface Balanco. O método retorna o valor do salario
do funcionario negativo. A declaragédo do método sobrescrito deve obedecer
exatamente assinatura presente na interface sendo implementada.

VVamos criar a classe Cliente também implementando a interface
Balanco. O cédigo da classe segue abaixo.

linguagem de Programacéo Il

19 Apesar de em Java s6
podermos herdar de uma
Unica classe, podemos
implementar quantas
interfaces quisermos.
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1// hrguivo: Cliente. java
z2/f L clazse Cliente

3

4public class Cliente implements Balanco |

5
=
7
g
=l
10
11
12
13

14
15

1a
17
15
19
20
21
22
23
24
25
26
27
=
29
3n

31

Figura 65 —

String nome:
double[] compras:

Cliente(2tring nome)

this.noms = nome;

compras = new double[5S] )

{4 Walores fixos por simplicidade
compras[0] = 1700.00;

compras[1] = 510.00;

compras[2] = 312.87:

compras[3] = 35.63:;

compras[4] = 843.33:

[Acrrerride
public double getBalancol) |

double result = 0;

for (int i=0; i<5: i++4)
result += compras[i]:

return result:

Para simplificar nossa implementagdo consideramos os valores das
compras dos clientes de forma fixa. Observe que o método getBalanco() re-
torna o somatério das compras do cliente.

VVamos agora visualizar a construgao do algoritmo do método para cél-
culo do balan¢o da empresa.
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1// Arguiwvo: testelnterfaces.java
24/ b classe testelnterfaces

3

4public class testelnterfaces {

5

&) public static void main(String[] args) {
7 Balanco[] elementos = new Balanco[3]:
=1 doubhle result = 0;
El
10 elemento=s[0] = new Funcionario("Isskela™, 300.00);
11 elementos[1l] = new Funcionario("Edusrdo®™, 500.00) ;
12 elementos[Z] = new Cliente ("Summwer Tech™) :
13
14 for (int i=0; i<3; i++)
15 1
16 result 4= elementos[i] .getBalancol) ;
17 ¥
15 i
19}
Figura 66 —

Temos um vetor elementos referenciando os diversos elementos par-
ticipantes do balango. Observe que criamos instancias de classes distintas,
Funcionario e Cliente, sendo referenciadas pelo mesmo vetor.

O caélculo do balango consiste apenas em somar todos os valores as-
sociados as entidades contabeis da empresa. Polimorficamente, chamamos
0 método getBalanco() para cada um dos elementos do vetor e somamos os
valores retornados.

Rtividades de avaliago

1. Acrescente um novo método a interface Balanco e o implemente nas clas-
ses Funcionario e Cliente.

2. Crie e implemente uma interface herdeira de Balanco.






2. Interface grafica

Neste capitulo vamos aprender como construir aplicacbes que possuam
interfaces gréficas com os usuérios. As GUIs (Graphical User Interfaces —
Interfaces gréficas do usuario) sao interfaces que permitem a interagdo do
usuario com o0s nossos programas de forma muito mais amigavel que as inter-
faces de texto utilizadas nos capitulos anteriores.

Podemos interagir com os componentes gréaficos das GUIs tais como
botdes, menus, icones através do mouse ou teclado. Temos duas opgdes de
componentes graficos no Java, o Swing e o AWT.

2.1. AWT x Swing

O AWT (Abstract Windows Toolkit) foi a primeira biblioteca gréafica do Java. Foi
construida utilizando cédigo nativo dos objetos gréaficos das plataformas sobre
as quais o Java é executado. A principal vantagem do AWT é performance,
pois é basicamente um mapeamento dos componentes nativos dos sistemas
operacionais, no entanto possui 0 grande inconveniente de n&o ter todos os
componentes disponiveis em todas as plataformas.

O swing & uma outra API para interfaces gréaficas do Java, uma evolu-
¢ao do AWT. Diferentemente do AWT procura gerar os componentes da in-
terface sem a necessidade dos recursos dos sistemas operacionais da plata-
forma onde estiver sendo executado. Desta forma sua aparéncia € bem mais
uniforme independente do sistema utilizado. No entanto, apresenta menor
performance e maior consumo de memodria.

2.2. Construgao da Aplicagao

VVamos conhecer alguns dos componentes do Swing com a criagdo de uma
pequena aplicacao para o controle do cadastro de clientes de uma loja ficticia.
Neste exemplo poderemos conhecer os principais componentes utilizados
nas aplicagdes com interfaces graficas.

20 Diversas IDEs oferem
ferramentas para o projeto
de aplicagbées GUI, o que
facilita muito a criacao
deste tipo de aplicagao. No
entanto, o cédigo gerado

€ diferente de IDE para
IDE. Desta forma o cédigo
criado neste capitulo sera
todo escrito a mao.
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2.3. JFrame

A classe JFrame é utilizada para criarmos nossas janelas. E um componente
Swing com os atributos e elementos basicos de uma janela. Como uma barra
de titulos e botdes para minimizar, maximizar e fechar a janela. Sempre que
formos criar uma janela devemos herdar de JFrame e adicionamos os demais
elementos da interface nesta janela, segue o cddigo desta janela.

1import Javax.swving.JFrame:
2
Spublic class clientFrame extends JFrame |
4
public clientFrame ()

5
3 {

7 super [("Cadastro de clientes™);
a

9

10
Figura 67 —

Para testarmos nossa janela criamos a classe testeCap1 com o método
main a seguir.

limport Javax.swing.JFramne:
2
Zpublic class testelapl |

E

5 public static void wain(3tring[] args) |

=3 zlientFrame fClient = new clientFrame() :

7

g fClient.setlefaultCloseOperation (JFrame . EXTYT ON CLOSE) ;
= fiolient.set3ize (530,260) ;
10 folient.setVisikble (true) ;
11 K
12}

Figura 68 —

Logo apés instanciarmos um objeto de clientFrame, configuramos a
acéo de fechamento da janela da aplicac&o para ao fechéa-la terminar a aplica-
¢ao, o padréo € simplesmente ocultar a janela. Configuramos o seu tamanho
e entdo tornamos a janela visivel. Ao executarmos nossa aplicagéo obtemos
a janela exibida abaixo.



Cadastno de clientes g@@

Figura 69 —

Nessa nossa primeira janela ainda n&o temos nada Util, apenas a exibi-
mos com o titulo da janela ‘Cadastro de clientes’ passado para o construtor de
JFrame. Agora passaremos a incrementar nossa primeira aplicagéo grafica.

2.4. JMenuBar, JMenu e JMenultem

VVamos incluir primeiramente em nossa janela um menu. Nosso menu sera
bem simples. Teremos duas opgdes: Cliente e Ajuda. O codigo para criagao
do menu foi incluido em um método privado createMenu() na classe clientFra-
me. Este método deve ser chamado pelo construtor da classe.

Porém antes de passarmos ao cédigo para criagdo do menu devemos
importar as classes necessarias para a sua construgado. No inicio do arquivo
clientFrame.java devemos incluir o seguintes imports.

import javax.swing.JMenu;
import javax.swing.JMenuBar;
import javax.swing.JMenultem;

A classe JMenuBar cria a barra de menu no inicio da janela para aco-
modar os menus e seus itens. Estes s&o criados com as classes JMenu e
JMenultem, respectivamente. Analisaremos o codigo a seguir para aprender-
MOS a Criar menus.

Linguagem de Programagdo Il
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46 private void createMenul)

47 {

45 /4 Cria menu cliente

49 JMenu menuCliente = new JMenu("Cliente™);:
50 menuCliente, setMnemonic (' C')

51

52 menulcemCliente = new JMenultem[3];

53

54 £/ Cria item novo do menu cliente

55 mwenultemCliente[0] = mew JMenultem("HNovo™)
56 menultemCliente [0] . setMnemonic ("H')

57 mwenuCliente. add (menultemCliente [0])

58

=) /¢ Cria separador

50 menulliente, addleparator () ;

61

52 /4 Cria item salvar do menu cliente

83 menultemCliente[1] = new JMenultem|"Salvar™)
64 menultemCliente[1] .setMnemonic ('3

65 menuCliente, add (menultemtliente[1]) ;7

1

67 /¢ Cria separador

1=} menuCliente, add3eparator () ;

=]

7o ff Cria item salvar do menu cliente

71 menultemCliente[2] = new JMenultem("Fechar™):
72 menultemCliente[2] .setMnemonic ('F');

k] menuCliente.add (menultemCliente [2] ) ;

T4

75 /f Cria menu ajuda

TG JMenu menuldijuda = new JMenu("ijuda™);

77 mwenulijuda. setMnemonic ("4 ) ;

=

79 menultemliijuda = new JMenultem[1]:

{=1u}

81 Jf Cria item novo do menu ajuda

g2 menultemliijuda[0] = new JMenultem("Sochre...™):
=] menultembijuda[0] .setMnemonic('o' ) ;

54 mwenuljuda. add (menultembjuda[0] ) ;

G5

86 /¢ Crim a barra de menu

87 JMenubBar harra = new JMenuBar ()

{=1=1 secJMenuBar (harra) ;

== harra.add (menulliente) ;

=l barra.add (menudijuda) ;

91 ¥

Figura 70 —

Observe que os vetores menultemCliente e menultemAjuda estéo de-
clarados como atributos privados da classe clientFrame.
private Jmenultem[] menultemCliente;
private JMenultem[] menultemAjuda;

Inicialmente criamos o menu cliente. Configuramos, através da chama-
da ao método setMnemonic(), a letra C para compor com a tecla alt a tecla de
atalho deste menu. Desta forma, ao pressionarmos as teclas Alt+c séo exibi-
dos os itens do menu Cliente. Estes séo criados em seguida.

Criamos os itens Novo, Salvar e Fechar. A cada item configuramos tam-
bém uma letra para as teclas de atalhos e adicionamos o item criado ao menu-
Cliente. A ordem com que adicionamos é a ordem que aparecerao no menu.
Observe ainda que entre a criagéo dos itens acrescentamos ao menuCliente
separadores. Estes separadores s&o barras horizontais no menu dividindo os
itens em grupos. A figura abaixo mostra o menu criado.



Cadastro de clientes
Cliente | Ajuda

Mowo

Sabvar

Fechar

Figura 71 -

Porém antes de testarmos nossa aplicagcdo com seu novo menu,
criamos 0 menu ‘Ajuda’ com um apenas um item: ‘Sobre...". Os trés pontos
deste item indicam que ao escolhermos esse item ele ird apresentar uma
nova janela.

No final do método createMenu() criamos a barra de menus e incluimos
nela os menus Cliente e Ajuda. A chamada ao método setdMenuMar() confi-
gura a barra criada como a barra de menu da janela sendo instanciada.

2.5. Gerenciadores de Layout

\Jamos agora criar um formulario com os campos para as informagdes de ca-
dastro do cliente. Mas antes de construirmos o formulario propriamente dito,
vamos entender como os componentes serao dispostos na janela. Essa orga-
nizagcéo dos componentes é atribuida aos gerenciadores de layout.

Os componentes em uma janela podem ser posicionados com um va-
lor fixo ou controlados por um gerenciador. A Unica vantagem em utilizar um
posicionamento fixo € o maior controle com relagéo a posicdo dos elementos
na janela, no entanto é bem trabalhoso configurar cada elemento, informando
tamanho, localizagao e limites. Atribuir esta tarefa a um gerenciador de layout
torna a construcao de interfaces graficas bem mais rapida e simples.

Dentre os vérios gerenciadores de layout disponiveis em Java, utiliza-
remos os seguintes:

¢ FlowLayout O gerenciador mais simples. Os componentes s&o dispostos
da esquerda para direita ndo ordem que sao adicionados. Quando a jane-
la termina os préximos elementos s&o posicionados abaixo.

e BorderLayout A janela é dividida em cinco regides: NORTH, SOUTH,
EAST, WEST e CENTER. Este gerenciador s6 permite, portanto, cinco
componentes na area da janela. eremos no nosso exemplo que po-
demos estender esta quantidade de elementos incluindo painéis. Estes
criam uma subarea onde podemos incluir mais elementos.

linguagem de Programacéo Il
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2.6. JLabel, JTextField e JPanel

\amos dividir o conteldo da janela em trés partes. Para cada uma delas ire-
mos ter um painel para abrigar os componentes. A primeira por¢cao da tela,
logo abaixo do menu, teremos uma regido com o titulo do formulério, logo
abaixo, na porgcao central um painel com os campos do formulario. A parte
inferior botdes e uma barra de status.

O cédigo a seguir cria os dois primeiros painéis com o titulo, e os cam-
pos do formulario.

79 private woid createFormi)
S0 {
21 /4 Cria layout
8z setlLayout (new BorderLayout ()]
83
=4 /4 Cria panel titulo
85 panelTitulo = new JPanel();
g6 panelTitulo.setLayout inew FlowlLayout (FlowLayout.LEFT))
87
[=1=] titulo = new JLakel|"Cadastro de Cliente™);
89 titulo.setFont inew Font ("Dizslog™, Font.PLATN, 16)):
a0 panelTitulo.add(titulo);
91 add (panselTitulo, BorderLayout.NORTH) ;
9z
o3 f¢ Cria panel cadastro
S4 paneliadastro = new JPanel () ;
95 paneliiadastro,.setlayout (new FlowLayout (FlowLayout.LEFT) ) ;
=L
Figura 72 -
a7 /4 Labels
o8 labels = new JLabel[S]:
o9 labels[0] = new JLabel ("MNome");
i00 lasbels[1] = mew JLabel ("Enderecgo™):
i01 labels[2] = nmew JLakel ("EBairro™):
102 lakbels[3] = new JLabel("Cidade"™);
103 lakbels[4] = new JLabel("Estado™);
104 label=[5] = mew JLabel ("Telefone™);
105 label=[6] = mew JLabel("Celular');
106 lahels[7] = new JLakel ("Emzil™):;
107
108 ff Fields
i09 fields = new JTextField[5]:
110 fields[0] = mew JTextFieldi(40);
111 fields[1] = mew JTextFieldi(40);
11z fields[Z] = mew JTextField(13):
113 fields[3] = mew JTextField(13):
114 fields[4] = mew JTextField(5):
115 fields[5] = mew JTextField(S):
116 fields[6] = mew JTextField(S):
117 fields[7] = mew JTextFieldi(1l5):
118
119 for (int i=0; 1i<8; i++)
izo 1
121 panelCadastro,add({labels[1i])
122 panelCadastro,add (fields[i])
123 H
124 add (pane lCadastro, BorderLayout.CENTER)
1z5 i
1za

Figura 73 -



Da mesma forma que construimos o menu, criamos um método se-
parado para criarmos o formulario. O método privado createForm() também
deve ser chamado pelo construtor da janela.

Neste formulario iremos utilizar novos componentes: o JLabel cria ré-
tulos e o JTextField cria campos de texto. Rétulos sdo os textos fixos, nor-
malmente utilizados para explicar o significado de um campo de texto. Ja os
campos de textos sao utilizados para apresentar algum valor.

No inicio do método createForm() configuramos o gerenciador de layout
da janela. Escolhemos o BorderLayout. Desta forma dividimos a janela em re-
gides. Utilizaremos trés regides: Norte, central e sul.

Na porgao norte temos o painel panelTitulo com o titulo do formulario. A
este é adicionado apenas um rétulo, titulo, na fonte Dialog com o tamanho 16.

Na parte central, o painel panelCadastro recebe oito rétulos e oito cam-
pos de texto. Para estes foram criados um vetor de JLabel e um outro de
JTextField. Estas variaveis sao privadas a classe da janela. O cédigo destas
variaveis segue abaixo.

private JLabel[] labels;
private JTextField[] fields;

private JLabel titulo;
private JPanel panelTitulo, panelCadastro;

Na figura a seguir temos a janela criada com a inclusdo dos novos
componentes.

Cadastro de clientes

Cliente Ajuda

Cadastro de Cliente

Nome | |

Endereco | |

Bairro | | Cidade | Estado

Telefone | | Celular | | Email | |

Figura 74 -
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2.7. JButton

Por fim construimos a por¢éo final da janela. Para esta ultima parte da janela
também criamos um método separado que devera ser chamado pelo constru-
tor da janela. O cédigo segue logo abaixo.

As varidveis panelBase, PanelBotoes, botoes e status s&o privadas a
classe clientFrame.

private JButton[] botoes;
private JPanel panelBotoes, panelBase;

private JLabel status;

127 private void createBase()
128 i
129 44 Cria panel base
130 panelBase = new JPanel();
131 panelBase.setlLayout (new BorderLayouti)):
132
133 f4 Cria panel bhotdes
134 panelBotoss = new JPanel():
135 panelBotoes,.setlayout (new FlowLayout (FlowLayout., RIGHET) ) ;
136
137 botoes = new JButtonl[Z];
138 botoes[0] = new JButton("Salvar'™):
139 botoez[1] = new JEutton("Fechar™):
140
141 panelBotoes.add (hotoes[0])
142 panelBotoes.add (bhotoss[1])
143 panelBase.add (panelBotoes, BorderlLayout. EAST) ;2
144
145 f4 Criar harra de status
146 status = new JLabel ("Barra de status... M)
147 status.setFont (new Font ("Dialog™, Font.PLATN, 12)):
145 status.setbBorder (new EBevelBorder (BevelBorder . LOWEREDR) ) ;-
1459 panelBase.add (status, Borderlayout.S00TH) ;
150
151 add [pane lEaze, BorderLayout.S0UTH) »
152 i
Figura 75 -

No método createBase() criamos o painel panelBase que ira receber
um outro painel(panelBotoes) com dois botdes e um rétulo(status) que serve
como barra de status.

Os botdes sao criados instanciando os objetos do vetor do tipo JButton.
Estes sao adicionados ao painel panelBotoes.

A barra de status é criada utilizando o rétulo status com a sua borda
modificada para um efeito de baixo relevo.

Ao final do método o painel panelBase é adcionado a porgéo sul da
janela. Podemos observar a janela criada na sua forma final na figura abaixo.



Cadastro de clientes

Cliente Ajuda

Cadastro de Clientz

Nome ||

Endereco |

Baiirro | | Cidade | | Estado

Telefone Celular | | Emait |

| Sahvar || Fechar |

|I|Elarra de status. .

Figura 76 —

2.8. Tratamento de eventos

Apesar da interface esta criada ela nao realiza nenhum ag&o. Vamos adicio-
nar alguns tratadores de eventos nos botdes e nos itens do menu. Ao selecio-

narmos com o mouse ou o teclado entdo alguma agao sera executada.

Para isso vamos criar classes privadas dentro da classe clientFrame
para os eventos que desejamos tratar. Ou seja, os trés itens do menu cliente
e o item do menu ajuda. Os botdes Salvar e Fechar possuem as mesmas

funcdes que estes itens, portanto utilizardo os mesmo tratadores de evento.

1585
186
157
155
159
120
191
19z
193
154
195
196
1327
135
199
Z0o
201
Z0z
203
204
z05
z0a
207
208
Z09
z1o
211
212
213}

private class NovoHandler implements ActionListener
public void actionPerformed|{ictionEvent ewvent)
{
for (int i=0; i<8; i++)
{
fields[i] .setText™™) ;
i
i
i
private class SalvaHandler implements ActionlListener |
public void actionPerformed|{ictionEvent ewvent)
{
status.setText ("Cliente =alvo™):
i
i
private class FechaHandler implements ALctionlListener |
public void actionPerformed (ActionEvent ewvent)
i
dystem.exit (0);
}
i
private class ZcobhreHandler implements Actionlistensr |
public void actionPerformed|{ictionEvent ewvent)
i
JoptionPane, showMessagelialorinull, "Construgdo GUIN,
JOptionPane. PLATN MESSAGE) ;

Figura 77 —

"Zobhre',
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Todas as classes criadas implementam a interface ActionListener e so-
brescrevem o método actionPerformed(). Agora utilizaremos essas classes
classe para configurarmos os devidos componentes aos seus respectivos tra-
tadores de evento.

Utilizaremos novamente um método privado na classe clientFrame cha-
mado pelo seu construtor.

165 private wvoid confighction()
169 {
170 SalwvaHandler salvaHandler = new SalvaHandleri):
171 FechaHandler fechaHandler = new FechaHandler():
172 MNovoHandler novoHandler = new NovoHandler():
173 SobreHandler sobreHandler = new SobreHandleri):
174
175 botoes[0] .addictionlistener (salvalandler) ;
176 hotoes[1] .addictionlistener (fechaHandler) ;
177
175 menultemcliente[0] caddictionlistener (novoHandler) ;
179 menultemCliente[1] caddictionlistener (salvalHandler) ;
180 menultemCliente[Z] .addictionlistener (fechaHandler) ;
181
1582 menultemliiuda[0] caddictionlistener (sochrelHandler) ;
183 i
Figura 78 —

Criamos um objeto de cada tipo dos tratadores de evento e chamamos
o método addActionListener() com o respectivo objeto para cada elemento da
interface que devera executar alguma agao caso seja selecionado.

Pronto agora podemos testar nossa aplicacéo e ela realizara alguma
atividade.

Rtividades de avaliagdo

1. Crie um programa para exibir a mensagem "Hello World!" em um
JOptionPane.

2. Crie uma janela com JFrame e adcione um botao a essa janela.
3. Adcione um tratador de evento ao botao da questao anterior.



3.JDBC

Neste capitulo vamos conhecer a JDBC API (Java Database Connectivity
API. A JDBC é um conjunto de classes e interfaces para permitir a comuni-
cacgao dos programas Java com bancos de dados relacionais.

Com o JDBC podemos desenvolver aplicagdes para qualquer banco
de dados, de tal forma que caso for preciso trocar de banco n&o sera neces-
sario modificar o cédigo Java. Isso por que para cada tipo de banco de dados
o JDBC possui um driver que compatibiliza as especificidades dos diversos
bancos com a forma de trabalhar do JDBC.

3.1. Banco de Dados Relacional

Um banco de dados relacional € uma forma de armazenarmos dados em ta-
belas podendo-se estabelecer relagdes entre os dados destas tabelas.

Utilizamos a linguagem SQL para enviar comandos aos bancos de dados.
Temos basicamente quatro importantes instrugées para manipularmos e consul-
tarmos os dados nos bancos de dados: SELECT, INSERT, DELETE e UPDATE

Imaginando um banco com uma tabela de clientes com os campos
nome, enderego e fone. Poderiamos realizar as seguintes operagoes:

e Consultar dados
SELECT * FROM clientes;

Figura 79 —

e |nserir dados

IMSERT INTO clientes
UALUES ('Pettersen’, 'Storgt 28°, "3456-1548');

Figura 80 —
e Remover dados
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21 Além do MySQL
existem diversos outros
sistemas gerenciadores de

banco de dados, tais como:

Microsoft SQL Server,
Oracle, Sybase, IBM DB2,
Informix, PostgreSQL e
outros.

DELETE FROM clientes
WHERE nome='Fettersen’;

Figura 81 -
e Atualizar dados

UPDATE clientes
SET endereco="Hua Java, 46’
WHERE nome='Fettersen’;

Figura 82 —

Naturalmente a linguagem SQL possui outras instrugdes, até mesmo
as apresentadas aqui permitem outras formas de uso. Porém n&o é o objetivo
deste livro abordar em profundidade o tépico banco de dados, mas conhecer-
mos como podemos utiliza-los em nossas aplicagdes Java.

Neste livro utilizaremos o MySQL para gerenciar o banco de dados que
iremos criar para acessar via JDBC.

3.2. Instalagao do MySQL

O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados Open-Source.
Informagdes completas sobre o MySQL podem ser obtidas no enderego www.
mysgl.com. A seguir iremos instalar e configurar um usuario para acessarmos
o banco.

Instalagéo:

1. Visite dev.mysqgl.com/downloads/mysql/ e baixe o instalador adequado
para a sua plataforma (Linux, Windows, Macintosh, etc). Para o propésito
deste livro o pacote Windows Essential no Microsoft Windows ou o paco-
te Standard é suficiente.

2. Execute o instalador mysgl-essential-5.1.52-win32.msi para iniciar a ins-
talagdo no Microsoft Windows. Cliqgue em Next>
3. Escolha Typical para o Setup Type e clique em Next>. Entdo clique em
install
Quando a instalagdo estiver completa, clique em Next> duas vezes e,
depois em Finish para iniciar a configuragcéo do servidor.
Para configurar o servidor siga os seguintes passos:
1. Cliqgue em Next>, entdo selecione Standard Configuration e clique em
Next> novamente.

2. Vocé tem a opg¢éo de instalar MySQL como um servigo Windows, o que
habilita o servidor MySQL ser executado automaticamente sempre que
o Windows for inicializado. Para nossos exemplos, isso € desnecessario,



portanto, desmarque Install as a Windows Service e marque Include Bin
Directory in Windows PATH. Isso permitira utilizar os comandos MySQL
no prompt de comando do Windows.

3. Cligue em Next> e, entéo, clique em Execute para realizar a configura-
¢cao do servidor.

4. Clique em Finish para fechar o assistente.

3.3. Instalagao do MySQL Connector/J

Para usar o MySQL com o JDBC, é necessario instalar o MySQL Connector/J.
Esse software é um driver que permite que programas usem a JDBC para in-
teragir com o MySQL

1. Visite dev.mysgl.com/downloads/connector/j/ e baixe o Conector/J. O ar-
quivo para download é mysgl-connector-java-5.1.13.tar.gz.

2. Abra o arquivo mysgl-connector-java-5.1.13.tar.gz com um extrator de
arquivos e extraia o seu conteldo para a unidade C)\. Isso ira criar um
diretério mysgl-connector-java-5.1.13.

3.4. Configuragao de uma conta de usuario MySQL

VVamos agora configurar um login e senha para conectarmos com o MySQL.

1. Abra um prompt de comando e inicie o servidor do banco de dados.
mysqgld.exe
Ele simplesmente inicia o servidor sem exibir nada.

2. Abra outro prompt de comando e inicie o monitor MySQL
Mysql —h localhost —u root

3. No prompt mysql>, digite
USE mysql;

4. Em seguida criamos e configuramos a conta developer. Digite os seguin-
tes comandos

create user 'developer @' localhost' ddentified by 'developer';
grant select, insert, update, delete, create, drop, references,
execute on %. % to 'developer '@ Tocalhost';
5. Digite o comando
exit;
para encerrar o Monitor MySQL.

linguagem de Programacéo Il Lo
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3.5. Criagao do Banco de Dados no MySQL

Para acessarmos o banco de dados primeiramente precisamos cria-lo. Digite
o scriptabaixo em um arquivo com o nome bancoloja.sql e execute no MySQL.

create database if not exists loja_bd;
use Toja_hd;

create table clientes (
Fd Ant (10D unsigned not null auto_increment,
nome varchar(SOg,
endereco varchar(255],
fone warchar{lsl,
primary key Cidil;

insert dnto clientes(home, endereco, foned

values ('Francisco', 'Rua Pedro I, 316", '4281-9738');
insert dnto clientes(home, endereco, fonel
values 'Marcius', 'aAv., Pontes wieira, 753°', '3298-3282');

insert dnto clientes(nome, endereco, fone)
values ('Fakbiula', 'av. Dedé Brasil, 1700', '9587-6532');

Antes de executarmos o script para criagdo do banco de dados de
exemplo, devemos inicializar o servico do banco de dados MySQL. Abra um
terminal de linha de comando e digite 0 comando:

mysgld.exe

Para executar o script abra outro terminal de linha de comando e conec-
te-se ao MySQL:

mysql —h localhost —u developer —p
Em seguida execute o script com o seguinte comando
source bancoloja.sql

Neste momento o banco de dados é criado e adicionado a sua Unica ta-
bela clientes alguns dados de exemplo. Agora podemos acessar e manipular
os dados presentes no banco.

3.6. Consultando o Banco de Dados

O codigo a seguir € uma pequena aplicagéo para conectar-se ao banco de
dados criado e realizar uma consulta.
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1// hrguivo testeJDEC. java

Z/¢ L classe testeJDEC

3

4import java.sqgl.Connection;
Simport java.sql.ResultletMetabata;
timport java.sgl.Statement;
Timport java.sdgl.DriverHManager;
Simport Jjava.sgl.Resultier;
Simport Jjava.sgl.30LException:
i0import java.sqgl.ResultSetMetabata;

11

12z public class testeJDEC |

13 static final String database wrl = "jdboimysgl:SS localhost/ lojs hd™s
14 public statiec void main( String args[])

15 {

16 Connection connec = nuall;

17 IFtatement sState = null;

1z FesultSet result = null:

19 ResultSetMetalata meta = null;

20

21 try

22 connec = Drivernanager.getConnection{databasq_url,

23 "developer™, "java):

24

25 state = connec.createl3tatement ()

Z6

27 result = state.executefuery ("SELECT + FROM clientes"™):
25

Z9 meta = result.getMetalatal)

30

Figura 83 —

System. cut.print (meta.getColuwenilame (1) + ™ ")
System. cut.print (meta.getColunnilame (2) + " ") ;
Swyatew. cut.printlnimeta. getColuwnlilame (3] + " )2
System. cut.printlnimeta.getColumnilame (4) + " ")

while (result.nexti))

i

System. cut.print (result.getInt (1)+ " ™)
System.out.print (result.get3tring (2)+ " ")
System. out.print (result.get3cring (314 " )

System. out.printlniresult.get3cring (4] ]

b
catch [(3QLException sglExcept)
i
slExcept.printitackTrace () ;
i
finally
i
try
i
result.close ()
state.close()
connec.close():
b
catch( Exception except)
i

except.print3tackTrace (]

*
Figura 84 —

Para conectarmos ao banco utilizamos uma chamada ao método
getConnection( ) da classe DriverManager. Este método recebe como paré-
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metros a url com o nome do banco de dados, o nome do usuério e a senha a
ser utilizada para conectar-se ao banco.

O resultado deste método € um objeto Connection. Através deste objeto
iremos enviar comandos e receber dados do banco.

Os comandos sao enviados através de objetos Statement criados com a
chamado ao método createStatement() da classe Connection. Com um objeto
Statement passamos os diversos comandos SQL através dos seguintes métodos:

e executeQuery: Executa um comando SQL e obtém um resultado

e excuteUpdate: Executa um comando SQL que n&o retorna resultado
(update, delete, insert)

No caso desse exemplo realizamos uma consulta, portanto chamamos
o método executeQuery(). Este método retorna um objeto do tipo ResultSet. O
ResultSet possui o conjunto de informagdes geradas pela execugdo da con-
sulta. Neste caso, o contetdo da tabela clientes.

No momento que o ResultSet é criado este aponta para uma posicao
antes da primeira linha da tabela. A chamada ao método next(), o cursor do
ResultSet é alterado para a primeira posicao com dados. Nas chamadas su-
cessivas sdo alterados para as préoximas linhas da tabela. Enquanto encontra
linhas ele retorna True, apds a Ultima linha é retornado False.

Os dados séo obtidos com a chamada aos métodos getint() e getS-
tring(). Eles recebem como paradmetro o indice da coluna da qual devem retor-
nar o valor. Observe que para coluna de uma tabela temos um tipo associado,
ou seja, além da getint() e da getString() temos:

e getlLong(). inteiros longos

e getFloat(): numeros de ponto flutuante.

e getDouble() nUmeros de ponto flutuante com maiores precicoes
e getBignum(): decimal

e getDate() data

e getTime(). hora

e getBoolean(). bit

Ao final do método, no bloco finally, todos os objetos s&o fechados e a
aplicacéo finalizada.

Também é utilizado um objeto do tipo ResultSetMetaData para obter os
nomes dos campos da consulta.

Para executarmos o nosso exemplo devemos executar a partir do
prompt de comando o seguinte comando:



Java —classpath .;c\mysgl-connector-java-5.1.13\mysgl-connector-ja-
va-5.1.13-bin jar teste JDBC

Sintese do Capitulo

Nesta parte conhecemos alguns recursos avang¢ados da linguagem Java.
Com interfaces aprendemos a criar objetos que podem comportar-se como
mais de um tipo, criamos uma aplicagc&o utilizando os recursos da toolkit
Swing para interargimos com usuario através do ambiente grafico e por fim
aprendemos a conectar e consultar tabelas em banco de dados utilizando a
JDBC API.

Referéncias

ECKEL, B. Pensando em Java, 3? ed, Editora MindView;

SANTOS, R. Introdugao a Programagao Orientada a Objetos Usando
Java, Editora Campus;

DEITEL, H. M. e DEITEL, P.J. Java: Como programar, 62 ed, Editora Pear-
son;

HORSTMANN, C. e CORNEL, G. Core Java — \/olume |. Fundamentos. Alta
Books. 72. 2005;

linguagem de Programacéo Il

13



14

Gongalves, E. J. T; Cameiro, 0. 3. 5.

Sobre os autores

Enyo José Tavares Gongalves: Mestre em Ciéncia da Computagao pela
Universidade Estadual do Ceara e Bacharel em Ciéncia da Computagéao pela
Universidade Estadual Vale do Acarau. Atualmente é servidor publico atuando
como Professor Assistente Nivel 1 pela Universidade Federal do Ceara. Atuou
profissionalmente como desenvolvedor de sistemas pelo Instituto Atlantico,
como professor do curso de Ciéncias da Computagéo do Instituto Federal de
Educacao Ciéncia e Tecnologia do Ceara e da Universidade Estadual Vale
do Acaraud. Tem experiéncia em Engenharia de Software para sistemas multi-
-agentes e Educagéao a distancia.

Domingos Savio Silva Carneiro: Atualmente é bolsista da Universidade Es-
tadual do Ceara. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computacéo, com
énfase em Redes de Computadores.



