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Capitulo 1

Introducao

O principal objetivo deste treinamento € capacitar profissionais para atuar no mercado de
trabalho na drea de desenvolvimento de software. Conhecimentos sobre a plataforma Java e
sobre o modelo de programacao orientado a objetos sdo normalmente exigidos pelas empresas
que desejam contratar. Portanto, os dois topicos principais deste treinamento sdo: a plataforma
Java e orientacao a objetos. Resumidamente, apresentaremos a seguir cada um desses assuntos
e as relacoes entre eles.

Orientacdo a objetos € um modelo de programacdo ou paradigma de programacao, ou seja,
¢ um conjunto de ideias, conceitos e abstragdes que servem como um guia para construir um
software.

A plataforma Java é composta por varios elementos. Neste momento os mais importantes
sdo: a linguagem de programacdo e o ambiente de execugao.

A linguagem de programacao € utilizada para definir formalmente todas as partes de um
sistema e como essas partes se relacionam. Além disso, a linguagem de programacgado Java é
orientada a objetos, ou seja, ela permite que vocé aplique as ideias, conceitos e abstracdes de
orientacdo a objetos de uma maneira natural.

O ambiente de execucdo € composto basicamente de uma maquina virtual e de um con-
junto de bibliotecas padronizado. A maquina virtual permite que um programa Java possa ser
executado em ambiente diferentes. As bibliotecas facilitam a implementacao dos sistemas.

O processo de desenvolver um sistema orientado a objetos em Java se dd da seguinte forma:
As partes do sistema e o relacionamento entre elas sdo definidas utilizando o modelo de pro-
gramagdo orientado a objetos e depois o codigo fonte do sistema € escrito na linguagem de
programacao Java.

Do ponto de vista do aprendizado, € interessante tentar definir o grau de importincia dos
dois assuntos principais abordados neste treinamento. Consideramos que a orientacio a objetos
€ mais importante pois ela € utilizada frequentemente no desenvolvimento de software inclusive
com outras linguagens de programacado (C#, JavaScript, Ruby, C++, entre outras). As pessoas
que possuem conhecimentos mais sélidos em orientacdo a objetos sdo mais preparadas para
desenvolver sistemas na maioria das linguagens utilizadas pelas empresas que desenvolvem
software.

Para compreender melhor o contetido desse treinamento, é importante saber para quais
tipos de sistemas o modelo de programacao orientado a objetos e a plataforma Java sdo mais
adequados. As caracteristicas desses sistemas sao:

* Possui uma grande quantidade de funcionalidades, sendo necessaria uma equipe de de-
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senvolvedores para desenvolver e manter o funcionamento do sistema.

 Serd utilizado por muito tempo e sofrerd alteracdes com o tempo.

Esse tipo de sistema € justamente o que muitas empresas que desenvolvem software estao
interessadas em desenvolver. Por isso, elas acabam adotando orientag@o a objetos e Java.

Para que sistemas desse tipo sejam bem sucedidos algumas qualidades sdo necessdarias.
Durante o treinamento, discutiremos quais sio essas qualidades e como consegui-las.

www.k19.com.br 2



Capitulo 2
Logica

2.1 O que é um Programa?

Um dos maiores beneficios da utilizacdo de computadores € a automatizacao de processos
que antes deveriam ser realizados por pessoas. Vejamos um exemplo prético:

Quando as apuragdes dos votos das eleicdes eram realizadas manualmente, o tempo para
obter os resultados era alto e havia grandes chances de ocorrer uma falha humana. Esse pro-
cesso foi automatizado e hoje € realizado por computadores. O tempo para obter os resultados
e a chance de ocorrer uma falha humana diminuiram bastante.

Os computadores sdo capazes de executar instrucdes. Com essa capacidade eles podem
resolver tarefas complexas. Porém, eles nao sdo suficientemente inteligentes para definir quais
instrucdes devem ser executadas para resolver uma determinada tarefa. Em outras palavras, um
computador sabe executar comandos mas nao sabe quais comandos devem ser executados para
solucionar um problema. Entdo, uma pessoa precisa criar um roteiro com as instru¢des que
devem ser executadas pelo computador para que uma determinada tarefa seja realizada.

Esses roteiros devem ser colocados em arquivos no disco rigido dos computadores. Assim,
quando as tarefas precisam ser realizadas, os computadores podem ler esses arquivos para saber
quais instru¢des devem ser executadas.

Um arquivo contendo um roteiro de instru¢des que devem ser realizadas por um computador
para resolver uma determinada tarefa € chamado de programa ou executavel.

2.2 Linguagem de Programacao VS Linguagem de Maquina

Os computadores sé sabem ler programas escritos em Linguagem de Maquina. Um pro-
grama escrito em Linguagem de Maquina é uma sequéncia de nimeros que representam as
instrucdes que um computador deve executar.

g
I IS S S S S L

Teoricamente, os programadores poderiam escrever os programas ja em linguagem de ma-
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quina. Na prética, ninguém faz isso pois € uma tarefa muito complicada e demorada. E muito
complicado para uma pessoa ler ou escrever um programa escrito em linguagem de méquina.

Ao invés disso, os programadores escrevem os programas utilizando alguma Linguagem
de Programacao. As linguagens de programac¢do tentam ser mais proximas das linguagens
humanas. Para uma pessoa, é mais facil ler um programa escrito em linguagem de programa-
cao.

Os programas escritos pelos programadores em alguma linguagem de programacdo sao
“traduzidos” para programas escritos em linguagem de méaquina para que os computadores
possam executd-los. Quem faz essa traducao sdo os compiladores.

Os programas escritos em linguagem de programacio sdo chamados de Cédigo Fonte.
Os programas escritos em linguagem de maquina sao chamados de Cédigo Executavel ou
simplesmente Executavel.

2.3 Exemplo de programa Java

Uma linguagem de programacdo muito utilizada no mercado de trabalho € a linguagem
Java. Os cédigos dos programas escritos em Java sdo colocados em arquivos com a extensao
Jjava.

Observe o codigo do exemplo de programa escrito em Java que imprime uma mensagem na
tela.

// arquivo: OlaMundo.java
class OlaMundo {
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Ol4 Mundo");
}

Agora, ndo € necessario entender todo esse cddigo fonte. O importante é saber que todo
programa escrito em Java para executar precisa ter o método especial main.

Esse codigo fonte precisa ser traduzido para um executdvel para que um computador possa
executd-lo. Essa “traducao” € realizada por um compilador da linguagem Java.

Suponha que o cédigo acima seja colocado no arquivo OlaMundo.java. O compilador
padrdo do Java (javac) pode ser utilizado para compilar esse arquivo. O terminal permite que
o compilador seja executado.

www.k19.com.br 4
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File Edit View Terminal Help

cosen@rafael-cosentino:~/javaoo$ 1s

0laMundo.java

cosen@rafael-cosentino:~/javaoo$ javac 0laMundo.java
cosen@rafael-cosentino:~/javaoos 1s

0laMundo.class O0laMundo.java
cosen@rafael-cosentino:~/javaoos D

O programa gerado pelo compilador € colocado em um arquivo chamado OlaMundo.class
que podemos executar pelo terminal.

File Edit View Terminal Help

cosen@rafael-cosentino:~/javaoo$ 1s
0laMundo.class O0laMundo.java
cosen@rafael-cosentino:~/javaco$ java OlaMundo
0la Mundo

cosen@rafael-cosentino:~/javaoos [

2.4 Método Main - Ponto de Entrada

Para um programa Java executar, é necessario definir um método especial para ser o ponto
de entrada do programa, ou seja, para ser o primeiro método a ser chamado quando o programa
for executado. O método main precisa ser public, static, void e receber um array de strings
como argumento.

Algumas das possiveis versdes do método main:

static public void main (String[] args)
public static void main(String[] args)
public static void main(String args[])
public static void main(String[] parametros)

Os parametros do método main sdo passados pela linha de comando e podem ser manipu-
lados dentro do programa. O cdédigo abaixo imprime cada pardmetro recebido em uma linha
diferente. A execugdo do programa € mostrada na figura abaixo.

5 K19 Treinamentos
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// arquivo: OlaMundo.java
class OlaMundo {
public static void main(String[] args) {
for(int 1 = 0; i < args.length; i++) {
System.out.println(args[i]);

}

File Edit View Terminal Help

cosen@rafael-cosentino:~/javaoo$ 1s

0laMundo.class O0laMundo.java

cosen@rafael-cosentino:~/javaoo$ java OlaMundo Rafael Alexandre Jonas
Rafael

Alexandre

Jonas

cosen@rafael-cosentino:~/javaoos ||

2.5 Maquinas Virtuais

Os compiladores geram executaveis especificos para um determinado tipo de processador
e um sistema operacional. Em outras palavras, esses executdveis funcionam corretamente em
computadores que possuem um determinado tipo de processador e um determinado sistema
operacional.

EXECUTAVEL

PROCESSADOR
+
SISTEMA
OPERACIONAL

Como os computadores possuem processadores de tipos diferentes e sistemas operacionais
diferentes, é necessdrio ter diversos executdaveis do mesmo programa para poder executd-lo em
computadores diferentes.

www.k19.com.br 6
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EXECUTAVEL 1 EXECUTAVEL 2 EXECUTAVEL 3
PROCESSADOR 1 PROCESSADOR 2 PROCESSADOR 3
+ + +
SISTEMA SISTEMA SISTEMA

OPERACIONAL 1

OPERACIONAL 2

OPERACIONAL 3

Do ponto de vista das empresas, manter atualizados e distribuir corretamente os diversos
executdveis de um mesmo programa € custoso.

Além disso, ao escrever um programa, os programadores utilizam bibliotecas que ja rea-
lizam parte do trabalho que deveria ser feito. Essas bibliotecas sao chamadas diretamente do
codigo fonte e elas normalmente s6 funcionam em um determinado Sistema Operacional e em
um tipo especifico de processador. Dessa forma, o codigo fonte de um programa fica acoplado
a um determinado tipo de processador e um determinado sistema operacional.

cODIGO
FONTE

EXECUTAVEL

PROCESSADOR
+
SISTEMA
OPERACIONAL

Nzo basta manter diversos executdveis de um mesmo programa. E necessario ter diversos
codigos fonte de um mesmo programa, um para cada tipo de processador e sistema operacional
que serdo utilizados. O alto custo do desenvolvimento e manutencdo desses codigos fonte pode
tornar invidvel comercializacdo de um software.

7 K19 Treinamentos
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OPERACIONAL 1

OPERACIONAL 2

cODIGO cODIGO cODIGO
FONTE 1 FONTE 2 FONTE 3
EXECUTAVEL 1 EXECUTAVEL 2 EXECUTAVEL 3
PROCESSADOR 1| |PROCESSADOR 2| |PROCESSADOR 3
+ + +
SISTEMA SISTEMA SISTEMA

OPERACIONAL 3

Para ndo ser necessario manter diversos executaveis e diversos codigos fonte de um mesmo
programa, surgiu o conceito de maquina virtual.

Uma maquina virtual é um programa que funciona como um computador, ela sabe ler e
executar instrucdes de programas escritos na sua propria linguagem de maquina. Além disso,
as maquinas virtuais oferecem bibliotecas para criagdao de programas.

Para ser vantajoso, € necessario ter diversas implementacoes da mesma maquina virtual.
Cada implementagdo deve funcionar em um sistema operacional e em um tipo de processador.

Dessa forma, um programador pode escrever o cédigo fonte de um programa chamando
diretamente as bibliotecas da maquina virtual. Depois, compilar esse cédigo fonte para gerar
um executdvel escrito na linguagem de maquina da maquina virtual.

CcODIGO
FONTE
EXECUTAVEL
MAQUINA MAQUINA MAQUINA
VIRTUAL VIRTUAL VIRTUAL
(IMPLENTAGAO 1)| |(IMPLENTAGAO 2)| [(IMPLENTAGAO 3)
PROCESSADOR 1| |PROCESSADOR 2| |PROCESSADOR 3
+ + +
SISTEMA SISTEMA SISTEMA
OPERACIONAL 1| |OPERACIONAL 2| |OPERACIONAL 3

www.k19.com.br
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Um beneficio da utilizagdo de mdquinas virtuais é o ganho de portabilidade. Em outras
palavras, para executar um programa em computadores diferentes, é necessdrio apenas um
codigo fonte e um executavel.

Uma desvantagem de utilizar uma maquina virtual para executar um programa e a diminui-
¢do de performance ja que a propria mdquina virtual consome recursos do computador. Além
disso, as instru¢des do programa s@o processadas primeiro pela maquina virtual e depois pelo
computador.

Por outro lado, as maquinas virtuais podem aplicar otimizacdes que aumentam a perfor-
mance da execu¢do de um programa. Inclusive, essas otimizagdes podem considerar informa-
coes geradas durante a execucdo. Sao exemplos de informacdes geradas durante a execugdo: a
quantidade de uso da memoria RAM e do processador do computador, a quantidade de acessos
ao disco rigido, a quantidade de chamadas de rede e a frequéncia de execucdo de um determi-
nado trecho do programa.

Algumas maquinas virtuais identificam os trechos do programa que estdo sendo mais cha-
mados em um determinado momento da execucdo para traduzi-los para a linguagem de ma-
quina do computador. A partir dai, esses trechos podem ser executados diretamente no com-
putador sem passar pela maquina virtual. Essa andlise da maquina virtual € realizada durante
toda a execugdo.

Com essas otimizag¢des que consideram vdrias informagdes geradas durante a execugdo, um
programa executado com mdaquina virtual pode até ser mais eficiente em alguns casos do que
um programa executado diretamente no sistema operacional.

2.6 Exercicios

1. Abra um terminal e crie uma pasta com o seu nome. Vocé deve salvar os exercicios nessa
pasta.

File Edit View Terminal Help

cosen@rafael-cosentino:~% mkdir Rafael
cosen@rafael-cosentino:~% cd Rafael/
cosen@rafael-cosentino:~/Rafaels [

2. Dentro da sua pasta de exercicios crie uma pasta para os arquivos desenvolvidos nesse
capitulo chamada logica.

9 K19 Treinamentos
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File Edit View Terminal Help

irafael -cosentino:~/Rafael$ mkdir logica
afael-cosentino:~/Rafaels$ ls

@rafael-cosentino:~/Rafaels []

3. Crie um programa que imprima uma mensagem na tela.

// arquivo: OlaMundo.java
class OlaMundo {
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("0Ola Mundo");
}

AN AW =

Compile e execute a classe OLAMUNDO.

2.7 Variaveis

Um dos recursos fundamentais que as linguagens de programacdo oferecem sao as varia-
veis. A funcdo de uma varidvel € permitir que um programa armazene € manipule dados na
memoria RAM do computador.

Declaracao

Na linguagem de programacdo Java, as varidveis devem ser declaradas para que possam ser
utilizadas. A declaracdo de uma varidvel envolve definir um nome tnico (identificador) e um
tipo de valor. As varidveis sdo acessadas pelos nomes e armazenam valores compativeis com o
seu tipo.

// tipo: int, nome: numero
int numero;

// tipo: double, nome: preco
double preco;

www.k19.com.br 10
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Declaracao, Inicializacao e Uso

Toda varidvel deve ser inicializada antes de ser utilizada pela primeira vez. Se isso ndo for
realizado ocorrerd um erro de compilag@o. A inicializacdo € realizada através do operador de
atribuicdo =. Esse operador guarda um valor na varidvel, ou melhor, no espaco de memoria
reservado para a varidvel.

// Declaracoes
int numero;
double preco;

// Inicializacao
numero = 10;

// Uso
System.out.println (numero) ;

—_
[=INRE-CREN e Y N N S
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// Erro de compilacao
System.out.println (preco) ;

Mais Declaracoes

A declaracdo de uma varidvel pode ser feita em qualquer linha de um bloco. Nao € neces-

sario declarar todas as varidveis no comeco do bloco.

// Declaracao com Inicializacao
int numero = 10;

// Uso
System.out.println (numero) ;

// Outra Declaracao com Inicializacao
double preco = 137.6;

// Uso
System.out .println (preco);

Escopo

Toda varidvel pode ser utilizada dentro do bloco no qual ela foi declarada apds a linha da

sua inicializacao.

// Aqui nao pode usar a variavel numero
int numero = 10;

// Aqui pode usar a variavel numero
System.out.println (numero) ;

Nao é permitido declarar duas varidveis com o mesmo nome dentro de um mesmo bloco.

Se isso ocorrer o compilador indicard um erro de compilagao.

11
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int numero;

// Erro de compilacao
int numero;

Dentro de um bloco € possivel abrir um sub-bloco. As varidveis declaradas antes do sub-
bloco podem ser acessadas também no sub-bloco. Assuma que o c6digo abaixo estd dentro do

bloco do método main.

int numero = 10;

// sub-bloco do bloco do metodo main

{
// Aqui pode usar a variavel numero
System.out.println (numero) ;

}

// Aqui tambem pode usar o numero
System.out.println (numero);

Porém, varidveis declaradas em sub-blocos ndo podem ser acessadas do “bloco pai” nem

de outro sub-bloco do “bloco pai”.

// sub-bloco do bloco do metodo main

{
int numero = 10;
// Aqui pode usar a variavel numero
System.out.println (numero) ;

}

// Erro de compilacao
System.out.println (numero);

// sub-bloco do bloco do metodo main
{
// Erro de compilacao
System.out.println (numero) ;

Dentro de sub-blocos diferentes de um mesmo bloco é permitido declarar varidveis com

nomes iguais.

// sub-bloco do bloco do metodo main
{
int numero = 10;

}

// sub-bloco do bloco do metodo main
{
int numero = 10;

}

www.k19.com.br
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2.8 Operadores

Para manipular os valores das varidveis, podemos aplicar os operadores da linguagem Java.
Ha diversos tipos de operadores.

Aritméticos

Para realizar as operagdes matematicas podemos aplicar os operadores: +(soma), -(subtracao),
*(multiplicacdo), /(divisdo) e % (mddulo).

O O N

int dois = 1 +
int tres = 4 -
int quatro = 2
int cinco = 10
int um = 5 % 2

Igualdade e Desigualdade

Para verificar se o valor armazenado em uma varidvel € igual ou diferente a um deter-
minado valor ou ao valor de outra varidvel, devem ser utilizados os operadores: ==(igual) e
!=(diferente). Esses operadores devolvem valores do tipo boolean(true ou false).

OO 00 AN PR W —

—_

int numero = 10;
boolean testel = numero == 10;
boolean teste2 = numero != 10;

// imprime: true
System.out.println (testel);

// imprime: false
System.out.println (teste2);

Relacionais

As varidaveis numéricas podem ser comparadas com o intuito de descobrir a ordem numérica
dos seus valores. Os operadores relacionais sdo: >, <, > e <. Esses operadores devolvem
valores do tipo BOOLEAN (true ou false).

13 K19 Treinamentos
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int numero = 10;

boolean testel = numero > 5;

boolean teste2 = numero < 5;

boolean teste2 numero >= 10;
5

boolean teste2 = numero <=

// imprime: true
System.out.println (testel);

// imprime: false
System.out.println (teste2);

// imprime: true
System.out.println (teste3);

// imprime: false
System.out.println (tested);

Légicos

Para verificar diversas condigdes é possivel aplicar os operadores 16gicos: && e ||.

int numerol = 10;
int numero2 = 20;
boolean testel = numerol > 1 && numero2 < 10;

boolean testel numerol > 1 || numero2 < 10;

// imprime: False
System.out.println (testel);

// imprime: True
System.out.println (teste?2);

29 IF-ELSE

Muitas vezes os programadores necessitam definir quais trechos de c6digo devem ser execu-
tados de acordo com uma ou mais condi¢des. Por exemplo, quando o pagamento de um boleto
¢ feito em alguma agéncia bancdria, o sistema do banco deve verificar a data de vencimento do

boleto para aplicar a multa por atraso ou nao.

GregorianCalendar vencimento = new GregorianCalendar (2010, 10, 20);
GregorianCalendar agora = new GregorianCalendar();

if (agora.after (vencimento)) {
System.out.println("Calculando multa...");
} else {

System.out.println("Sem multa");

}

O comando IF permite que valores booleanos sejam testados. Se o valor passado como
pardmetro para o comando IF for TRUE o bloco do IF é executado caso contrario o bloco do

ELSE é executado.

www.k19.com.br
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O parametro passado para o comando IF deve ser um valor booleano, caso contrdrio o
codigo fonte ndo compila. O comando ELSE e o seu bloco sdo opcionais.

2.10 WHILE

Em alguns casos, € necessario repetir um trecho de cédigo diversas vezes. Suponha que
seja necessdrio imprimir 10 vezes na tela a mensagem: “Bom Dia”. Isso poderia ser realizado
colocando no cddigo fonte 10 linhas iguais. Porém, se ao invés de 10 vezes fosse necessario
imprimir 100 vezes j4 seriam 100 linhas iguais no cédigo fonte.

Através do comando WHILE, € possivel definir quantas vezes um determinado trecho de
codigo deve ser executado pelo computador.

int contador = 0;

while (contador <= 100) {
System.out.println ("Bom Dia") ;
contador++;

A varidvel CONTADOR indica quantas vezes a mensagem “Bom Dia” foi impressa na tela.
O operador ++ incrementa a varidvel CONTADOR a cada rodada.

O parametro do comando WHILE tem que ser um valor booleano. Caso contrario ocorrera
um erro de compilacgdo.

2.11 FOR

O comando FOR ¢ andlogo ao WHILE. A diferenca entre esses dois comandos € que o FOR
recebe trés argumentos.

for (int contador = 0; contador <= 100; contador++) {
System.out.println ("Bom Dia");

}

2.12 Exercicios

4. Imprima na tela o seu nome 100 vezes.

// arquivo: ImprimeNome.java
class ImprimeNome {
public static void main (String[] args) {
for (int contador = 0; contador < 100; contador++) {
System.out.println("Rafael Cosentino");

}

0NN AW~
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Compile e execute a classe IMPRIMENOME

5. Imprima na tela os numeros de 1 até 100.

// arquivo: ImprimeAtel00.java
class ImprimeAtelO0 ({
public static void main (String[] args) {
for (int contador = 1; contador <= 100; contador++) {
System.out.println (contador) ;

}

0NN AW =

Compile e execute a classe IMPRIMEATE100

6. Faca um programa que percorra todos os nimero de 1 até 100. Para os nimeros impares
deve ser impresso um “*” e para os nimeros pares deve ser impresso dois “**”

* %
* %

* %

1 |// arquivo: ImprimePadraol.java

2 | class ImprimePadraol {

3 public static void main (String[] args) {
4 for (int contador = 1; contador <= 100; contador++) {
5 int resto = contador % 2;

6 if (resto == 1) {

7 System.out.println ("*");

8 } else {

9 System.out.println ("*x");

10 }

11 }

12 }

13 |}

Compile e execute a classe IMPRIMEPADRAO1

7. Faga um programa que percorra todos os ndmero de 1 até 100. Para os nimeros multiplos
de 4 imprima a palavra “PI” e para os outros imprima o préprio nimero.

U J o0 O ' 0 W N -
H

H
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1 |// arquivo: ImprimePadrao2.java

2 |class ImprimePadrao2 ({

3 public static void main(String[] args) {
4 for (int contador = 1; contador <= 100; contador++) {
5 int resto = contador % 4;

6 if (resto == 0) {

7 System.out.println ("PI");

8 } else ({

9 System.out.println(contador);
10 }

11 }

12 }

13 |}

Compile e execute a classe IMPRIMEPADRAO?2

8. Crie um programa que imprima na tela um tridngulo de “*”. Observe o padrao abaixo.

* %
* Kk %
* Kk kK

* Kk kKK

// arquivo: ImprimePadrao3.java
class ImprimePadrao3 {
public static void main (String[] args) {
String linha = "x";
for (int contador = 1; contador <= 10; contador++) {

System.out.println(linha);
linha += "x";

[=RNR RN e Y N N S

—_

Compile e execute a classe IMPRIMEPADRAO3

9. (Opcional) Crie um programa que imprima na tela vérios tridngulos de “*”. Observe o
padrdo abaixo.

* %
* Kk K

* Kk Kk Kk

* %
* Kk %

* Kk Kk K

17
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1 |// arquivo: ImprimePadrao4.java

2 | class ImprimePadrao4d {

3 public static void main(String[] args) {
4 String linha = "*";

5 for (int contador = 1; contador <= 10; contador++) {
6 System.out.println (linha) ;

7 int resto = contador % 4;

8 if (resto == 0) {

9 linha = "x";

10 } else ({

11 linha += "x";

12 }

13 }

14 }

15 |}

Compile e execute a classe IMPRIMEPADRAO4

10. (Opcional) A série fibonacci é uma sequéncia de numeros. O primeiro elemento da série
€ 0 e o segundo € 1. Os outros elementos sdao calculados somando os dois antecessores.

o, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144, 233...

Crie um programa para imprimir os 30 primeiros nimeros da série de fibonacci.

1 |// arquivo: ImprimePadrao5.java

2 |class ImprimePadrao5 {

3 public static void main(String[] args) {
4 int penultimo = 0;

5 int ultimo = 1;

6

7 System.out.println (penultimo) ;

8 System.out.println (ultimo) ;

9

10 for (int contador = 0; contador < 28; contador++) {
11 int proximo = anterior + ultimo;
12 System.out.println (proximo) ;

13

14 penultimo = ultimo;

15 ultimo = proximo;

16 }

17 }

18 |}

Compile e execute a classe IMPRIMEPADRAOS

www.k19.com.br 18



Capitulo 3

Orientacao a Objetos

Para apresentar os conceitos desse e dos proximos capitulos, simularemos a criagdo de um
sistema bancdrio. No desenvolvimento de um sistema, um dos primeiros passos € identificar os
elementos que devem existir no mesmo. O que deve existir num sistema bancério?

¢ Contas

¢ Funcionarios

Clientes
* Agéncias

O exercicio de identificar os elementos que devem existir em um sistema € uma tarefa
complicada e depende muito da experiéncia dos desenvolvedores e do conhecimento que eles
tem sobre o dominio (o contexto do banco).

3.1 Objetos

Depois de identificar os elementos que devem existir num sistema bancério, devemos deci-
dir como eles devem ser representados dentro do computador. Como o nosso objetivo € criar um
sistema orientado a objetos, devemos utilizar objetos para representar os elementos do sistema
bancdrio.

Para exemplificar, suponha que o banco tenha um cliente chamado Jodo. Dentro do sistema,
deve existir um objeto para representar o Jodo. Conceitualmente, um objeto deve ser modelado
afim de ficar o mais parecido possivel com aquilo que ele esta representando.

A funcio de um objeto é representar um elemento do dominio.

Algumas informagdes do Jodo como nome, idade e sexo sdo importantes para o banco. O
objeto que representa o Jodo deve possuir os dados que sdo relevantes para o banco. Esses
dados sdo armazenados nos atributos do objeto que representa o Joao.

Quando alteragdes nos valores dos atributos de um objeto devem ser realizadas, o préprio
objeto deve realizd-las. As ldgicas para essas alteragoes sao definidas nos métodos do objeto.

Os métodos também sao utilizados para possibilitar a interacdo entre os objetos que formam
um determinado sistema. Por exemplo, quando um cliente requisita um saque através de um
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caixa eletrobnico do banco, o objeto que representa o caixa eletronico deve interagir com o
objeto que representa a conta do cliente para tentar realizar a operagao.

Um objeto é composto por atributos e métodos.

Nao é adequado usar o objeto que representa o Jodo para representar outro cliente do banco,
pois cada cliente possui os seus proprios dados. Dessa forma, para cada cliente do banco, deve
existir um objeto dentro do sistema para representa-lo.

Os objetos nao representam apenas coisas concretas como os clientes do banco. Eles tam-
bém devem ser utilizados para representar coisas abstratas como uma conta de um cliente ou
um servigo que o banco ofereca.

3.2 Classes

Em algum momento, os objetos devem ser criados. Por exemplo, quando alguém se torna
cliente do banco, um novo objeto deve ser construido para representar esse cliente. A criacao de
um objeto novo envolve alocar um espaco na memoria do computador para colocar os atributos
e métodos do mesmo.

Um objeto é como se fosse uma casa ou um prédio, para ser construido precisa de um
espaco fisico, no caso dos objetos o espago € algum trecho vago da memoéria RAM de algum
computador, no caso das casas e dos prédios o espaco € algum terreno vazio em alguma cidade.

Um prédio € construido a partir de uma planta criada por um engenheiro. Para criar um
objeto, € necessdrio algo semelhante a uma planta para que sejam definidos os atributos e
métodos que objeto deve ter. Em orientacdo a objetos, a "planta"de um objeto é chamada de
classe.

Conta

numero
saldo
limite

saca()
deposita()

imprimeExtrato()

Uma classe funciona como uma forma para criar objetos. Inclusive, varios objetos podem
ser criados a partir de uma Unica classe. Assim como vérios prédios poderiam ser construidos
a partir de uma unica planta.

Os objetos criados a partir da classe CONTA terdo todos os atributos e métodos mostrados
no diagrama UML. As diferengas entre esses objetos sdo os valores dos atributos.

Classes Java

O conceito de classe apresentado anteriormente € genérico e pode ser aplicado em diversas
linguagens de programacgdo. Mostraremos como a classe CONTA poderia ser escrita utilizando
a linguagem Java. Inicialmente, discutiremos apenas sobre os atributos. Os métodos serdo
abordados posteriormente.
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class Conta {
double saldo;
double limite;
int numero;

A classe Java CONTA € declarada utilizando a palavra reservada class. No corpo dessa
classe, sdo declaradas trés varidveis que sao os atributos que os objetos possuirdo. Como a
linguagem Java € estaticamente tipada os tipos dos atributos sao definidos no cédigo. O atributo
saldo e limite sdo do tipo double que permite armazenar nimeros com casas decimais € o
atributo numero € do tipo int que permite armazenar nimeros inteiros.

Criando objetos em Java

Ap6s definir a classe CONTA, podemos criar objetos a partir dela. Esses objetos devem
ser alocados na memoria RAM do computador. Felizmente, todo o processo de alocacao do
objeto na memoria € gerenciado pela mdquina virtual. O gerenciamento da memoria € um dos
recursos mais importantes oferecidos pela méquina virtual.

Do ponto de vista da aplicagdo, basta utilizar um comando especial para criar objetos que a
maquina virtual se encarrega do resto. O comando para criar objetos € o new.

class TestaConta {
public static void main (String[] args) {
new Contal();

}

A linha com o comando NEW poderia ser repetida cada vez que desejassemos criar (instan-
ciar) um objeto da classe CONTA. A classe Java TESTACONTA serve apenas para colocarmos
o método MAIN que € o ponto de partida da aplicacao.

Chamar o comando NEW passando uma classe Java € como se estivéssemos contratando
uma construtora e passando a planta da casa que queremos construir. A construtora se encarrega
de construir a casa para nds de acordo com a planta.

3.3 Referéncias

ApOs criar um objeto, provavelmente, desejaremos utiliza-lo. Para isso precisamos acessa-
lo de alguma maneira. Os objetos sdo acessados através de referéncias. Uma referéncia é
“link” que aponta para um objeto.

Referéncias em Java

Ao utilizar o comando NEW, um objeto é alocado em algum lugar da meméria RAM. Para
que possamos acessar esse objeto, precisamos da referéncia dele. O comando NEW devolve a
referéncia do objeto que foi criado.

Para guardar as referéncias devolvidas pelo comando NEW, podemos declarar varidveis cujo
0 propdsito € justamente armazenar referéncias.
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Conta ref = new Contal();

No c6digo Java acima, a varidvel ref receberd a referéncia do objeto criado pelo comando
NEW. Essa varidvel € do tipo Conta. Isso significa que ela s6 pode armazenar referéncia para
objeto do tipo Conta.

3.4 Manipulando Atributos

Podemos alterar os valores dos atributos de um objeto se tivermos a referéncia dele. Os
atributos sdo acessados pelo nome. No caso especifico da linguagem Java, a sintaxe para acessar

nn

um atributo utiliza o operador ".".

Conta ref = new Contal();

ref.saldo = 1000.0;
ref.limite = 500.0;
ref.numero = 1;

System.out.println (ref.saldo) ;
System.out.println(ref.limite) ;
System.out.println (ref.numero) ;

No cddigo acima, o atributo NOME recebe o valor 1000.0. O atributo LIMITE recebe o valor
500 e 0 NUMERO recebe o valor 1. Depois, os valores sdo impressos na tela através do comando
SYSTEM.OUT.PRINTLN.

Valores Default

Poderiamos instanciar um objeto e utilizar o seus atributos sem inicializd-los explicita-
mente, pois os atributos sdo inicializados com valores default. Os atributos de tipos numéricos
sdo inicializados com 0, os atributos do tipo BOOLEAN(true ou false) sdo inicializados com
FALSE e os demais atributos com NULL (referéncia vazia).

A 1nicializagdo dos atributos com os valores default ocorre na instanciagdo, ou seja, quando
o comando NEW ¢ utilizado. Dessa forma, todo objeto "nasce"com os valores default. Em
alguns casos, € necessdrio trocar esses valores. Para trocar o valor default de um atributo,
devemos inicializa-lo na declaracgao.

class Conta {
double saldo;
double limite = 500;
int numero;

3.5 Agregacao

Todo cliente do banco pode adquirir um cartio de crédito. Suponha que um cliente adquira
um cartdo de crédito. Dentro do sistema do banco, deve existir um objeto que represente o
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cliente e outro que represente o cartdo de crédito. Para expressar a relacdo entre o cliente e o
cartdo de crédito, algum vinculo entre esses dois objetos deve ser estabelecido.

Duas classes deveriam ser criadas, uma para definir os atributos e métodos dos clientes
e outra para os cartdes de crédito. Para expressar o relacionamento entre cliente e cartdo de
crédito, podemos colocar um atributo do tipo CLIENTE na classe CARTAODECREDITO.

class Cliente {
String nome;

}

class CartaoDeCredito {
Cliente cliente;

}

Esse tipo de relacionamento é chamado de Agregacdo. Ha uma notacdo grafica na lingua-
gem UML para representar uma agregacdo. Veja o diagrama abaixo.

X

CartaoDeCredito <>1—) Cliente

No relacionamento entre cartdo de crédito e cliente, um cartdo de crédito s6 pode se rela-
cionar com um unico cliente. Por isso, no diagrama acima, o 1 € colocado ao lado da classe
CLIENTE. Por outro lado, um cliente pode se relacionar com muitos cartdes de crédito. Por
isso, no diagrama acima, o "*"¢€ colocado ao lado da classe CARTAODECREDITO.

O relacionamento entre um objeto da classe CLIENTE e um objeto da classe CARTAODE-
CREDITO s6 € concretizado quando a referéncia do objeto da classe CLIENTE é armazenada no
atributo cliente do objeto da classe CARTAODECREDITO. Depois de relacionados, podemos
acessar os atributos do cliente através da referéncia do objeto da classe CARTAODECREDITO.

// Criando um objeto de cada classe
CartaoDeCredito cdc = new CartaoDeCredito();
Cliente ¢ = new Cliente();

// Ligando os objetos
cdc.cliente = c;

// Acessando o nome do cliente
cdc.cliente.nome = "Rafael Cosentino";

3.6 Exercicios

1. Dentro da sua pasta de exercicios crie uma pasta para os arquivos desenvolvidos nesse
capitulo chamada oo.
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File Edit View Terminal Help

irafael-cosentino:~/Rafael$ mkdir oo

2. No sistema de um banco algumas informagdes dos clientes como nome e c6digo precisam
ser armazenadas. Crie uma classe para modelar os objetos que representardo os clientes.

// arquivo: Cliente. java
class Cliente ({

String nome;

int codigo;

(R S

3. Faca um teste criando dois objetos da classe CLIENTE.

1 |// arquivo: TestaCliente.java

2 |class TestaCliente {

3 public static void main (String[] args) {
4 Cliente cl = new Cliente();

5 cl.nome = "Rafael Cosentino";
6 cl.codigo = 1;

7

8 Cliente c2 = new Cliente();

9 c2.nome = "Jonas Hirata";

10 c2.codigo = 2;

11

12 System.out.println(cl.nome) ;
13 System.out.println (cl.codigo) ;
14

15 System.out.println (c2.nome) ;
16 System.out.println (c2.codigo) ;
17 }

18 |1}

Compile e execute a classe TESTACLIENTE.

4. Os bancos oferecem aos clientes a possibilidade de obter um cartdo de crédito que pode
ser utilizados para fazer compras. Um cartdo de crédito possui um ndimero e uma data
de validade. Crie uma classe para modelar os objetos que representardo os cartdes de
crédito.
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// arquivo: CartaoDeCredito.java
class CartaoDeCredito {

int numero;

String dataDeValidade;

atributos desses objetos.

. Faca um teste criando dois objetos da classe CARTAODECREDITO. Altere e imprima os

// arquivo: TestaCartaoDeCredito.java
class TestaCartaoDeCredito ({
public static void main(String[] args) {

CartaoDeCredito cdcl = new CartaoDeCredito();
cdcl.numero = 111111;
cdcl.databDeValidade = "01/01/2012";

CartaoDeCredito cdc2 = new CartaoDeCredito();
cdc2.numero = 222222;
cdc2.dataDeValidade = "01/01/2014";

System.out.println (cdcl.numero) ;
System.out.println (cdcl.dataDeValidade) ;

System.out.println (cdc2.numero) ;
System.out.println (cdc2.dataDeValidade) ;

Compile e execute a classe TESTACARTAODECREDITO.

Defina um vinculo entre a classe CLIENTE e a classe CARTAODECREDITO. Para isso

vocé deve alterar a classe CARTAODECREDITO.

// arquivo: CartaoDeCredito.java
class CartaoDeCredito {

int numero;

String dataDeValidade;

// ADICIONE A LINHA ABAIXO
Cliente cliente;

}

. Teste o relacionamento entre clientes e cartdes de crédito.
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1 |// arquivo: TestaClienteECartao.java

2 |class TestaClienteECartao {

3 public static void main(String[] args) {
4 // Criando alguns objetos

5 Cliente ¢ = new Cliente();

6 CartaoDeCredito cdc = new CartaoDeCredito();
7

8 // Carregando alguns dados

9 c.nome = "Rafael Cosentino";

10 cdc.numero = 111111;

11

12 // Ligando os objetos

13 cdc.cliente = c;

14

15 System.out.println (cdc.numero) ;

16 System.out.println(cdc.cliente.nome) ;
17 }

18 |}

Compile e execute a classe TESTACLIENTEECARTAO.

8. As agéncias bancarias possuem um nimero. Crie uma classe para modelar as agéncias.

// arquivo: Agencia.java
class Agencia {
int numero;

BN =

}

9. As contas do banco possuem saldo e estdo vinculadas a uma agéncia. Crie uma classe
para modelar as contas e estabeleca um vinculo com a classe AGENCIA.

1 |// arquivo: Conta.java
2 |class Conta {
3 double saldo;
4 Agencia agencia;
511}
10. Teste o relacionamento entre contas e agéncias.
1 |// arquivo: TestaContaEAgencia.java
2 |class TestaContaEAgencia {
3 public static void main (String[] args) {
4 // Criando alguns objetos
5 Agencia a = new Agencial();
6 Conta ¢ = new Conta();
7
8 // Carregando alguns dados
9 a.numero = 178;
10 c.saldo = 1000.0;
11
12 // Ligando os objetos
13 c.agencia = a;
14
15 System.out.println(c.agencia.numero) ;
16 System.out.println(c.saldo);
17 }
18 |}
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Compile e execute a classe TESTACLIENTEECARTAO.

Faca um teste que imprima os atributos de um objeto da classe CONTA logo apds a
instanciacgao.

// arquivo: TestaValoresDefault.java
class TestaValoresDefault {
public static void main (String[] args) {
Conta ¢ = new Conta();

System.out .println(c.saldo);
System.out.println (c.agencia);

Compile e execute a classe TESTAVALORESDEFAULT.

Altere a classe CONTA para que todos os objetos criados a partir dessa classe possuam
100 de saldo inicial.

// arquivo: Conta.java
class Conta {
double saldo = 100.0;
Agencia agencia;

Compile e execute a classe TESTAVALORESDEFAULT.

3.7 Métodos

Quando um depésito € realizado, o valor depositado deve ser acrescentado ao saldo da conta
correspondente. No sistema do banco, as contas sao representadas por objetos e os saldos sao
atributos desses objetos. Alteragdes nos valores dos atributos de um objeto devem ser realizadas
pelo proprio objeto através dos seus métodos.

Supondo que tivéssemos um objeto da classe CONTA, a sintaxe para chamar um método
seria relativamente parecida a sintaxe de acessar atributos. A diferenca é que devemos passar
uma lista de parametros na chamada de um método. No caso do método que implementa a
operacdo de depositar € interessante passar o valor que estd sendo depositado como parametro.

Conta ¢ = new Conta();

// Chamando um metodo
c.deposita (1000) ;

Contudo, os objetos da classe CONTA nao possuem o método DEPOSITA() até que este seja
definido na classe CONTA.
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class Conta {
double saldo;
double limite;

void deposita (double valor) {
this.saldo += valor;

}

Com o DEPOSITA() definido na classe CONTA todo objeto criado a partir dessa classe pos-
suird esse método. Na declaracdo de um método, a lista de parametros deve ser definida, ou
seja, os tipos e a ordem dos valores que o método deve receber precisa ser especificada. Os
atributos do objeto que receber uma chamada ao método DEPOSITA() sdo acessados de dentro
do corpo do método através da palavra reserva this. Como o método DEPOSITA() ndo deve
devolver nenhuma resposta ele € marcado com void.

Da maneira que o método DEPOSITA() foi implementado, os saldos das contas podem as-
sumir valores incorretos. Isso ocorreria se um valor negativo fosse depositado.

c.deposita(-1000) ;

Para evitar essa situacdo, algum tipo de validacdo pode ser implementada no método DE-
POSITA().

void deposita (double valor) {
if (valor > 0) {
this.saldo += valor;

}

De acordo com essa implementacdo o método DEPOSITA() simplesmente ndo faz nada
se o valor passado como parametro € negativo. Uma desvantagem dessa abordagem é que o
chamador do método nao saberd se houve algo de errado no processamento do DEPOSITA().
Para resolver esse problema, 0 método DEPOSITA() pode devolver uma resposta.

boolean deposita (double valor) {
if (valor > 0) {
this.saldo += valor;
return true;
} else {
return false;

}

Ao chamar o método DEPOSITA() a resposta pode ser armazenada em uma variavel.
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Conta ¢ = new Contaf();
boolean reposta = c.deposita(1000);

if (resposta) {
System.out.println ("0 depdsito foi efetuado");
} else {
System.out.println ("0 depdsito ndo foi efetuado");

}

3.8 Sobrecarga(Overloading)

E natural que um cliente do banco queira consultar periodicamente algumas informacdes
das suas contas. Para obter essas informacdes o cliente pode pedir um extrato. Como dados das
contas devem ser utilizados para gerar os extratos, € interessante definir um método na classe
CONTA para implementar a 16gica para imprimir extratos.

O 001N W A W=

class Conta {
double saldo;
double limite;

void imprimeExtrato () {
System.out.println("Saldo: " + this.saldo);
System.out.println ("Limite: " + this.limite);

Normalmente, quando requisitamos extratos para os bancos, temos a possibilidade de passar
uma quantidade de dias que devem ser considerados ou utilizar a quantidade padrdo definida
pelo banco (ex: 15 dias). Para implementar essas possibilidades, podemos definir dois métodos
na classe CONTA.

— O 000NN W=

—_ =

class Conta {

void imprimeExtrato () {
// Logica para gerar um extrato dos ultimos 15 dias

}

void imprimeExtrato (int dias) {
// Logica para gerar um extrato com
// uma quantidade variavel de dias

O primeiro método ndo recebe parametros pois ele utilizard uma quantidade de dias padrao
pelo banco para gerar os extratos. O segundo recebe um valor inteiro como parametro e deve
considerar essa quantidade de dias para gerar os extratos. Os dois métodos possuem 0 mesmo
nome e lista de parametros diferentes. Quando dois ou mais métodos sdo definidos na mesma
classe com 0 mesmo nome, dizemos que houve uma sobrecarga de métodos. Uma sobrecarga
de métodos s € vdlida se as listas de parametros dos métodos sdo diferentes entre si.

No caso dos dois métodos que geram extratos, poderfamos evitar repeticdo de codigo fa-
zendo um método chamar o outro. Normalmente, o método mais especifico chama o método
mais genérico.
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class Conta {

void imprimeExtrato () {

}

this.imprimeExtrato (15);

void imprimeExtrato (int dias) {

// Logica para gerar um extrato com
// uma quantidade variavel de dias
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15.

Exercicios

Acrescente alguns métodos na classe CONTA para definir as 16gicas de depositar, sacar e

imprimir extrato.

// arquivo: Conta.java
class Conta {
double saldo;
Agencia agencia;

void deposita (double valor) ({
this.saldo += valor;

}

void saca (double valor) {
this.saldo —-= valor;

}

void imprimeExtrato() {
System.out.println ("SALDO: " + this.saldo);
}

. Teste os métodos da classe CONTA.

// arquivo: TestaMetodosConta.java
class TestaMetodosConta {
public static void main(String[] args) {
Conta ¢ = new Conta();

c.deposita (1000);
c.imprimeExtrato() ;

c.saca(100);
c.imprimeExtrato();

Compile e execute a classe TESTAMETODOSCONTA.

Crie uma classe para modelar as faturas dos cartdes de crédito.
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1 |// arquivo: Fatura.java

2 |class Fatura {

3 double total;

4

5 void adiciona (double valor) {
6 this.total += valor;

7 }

8

9 double calculaMulta () {

10 return this.total * 0.2;
11 }

12

13 void imprimeDados () {

14 System.out.println("Total: " + this.total);
15 }

16 |}

16. Teste a classe FATURA.

1 |// arquivo: TestaMetodosFatura.java

2 |class TestaMetodosFatura {

3 public static void main (String[] args) {
4 Fatura f = new Fatura();

5

6 f.adiciona (100) ;

7 f.adiciona (200) ;

8

9 f.imprimeDados () ;

10

11 double multa = f.calculaMulta();
12

13 System.out.println (multa);

14 }

15 |}

Compile e execute a classe TESTAMETODOSFATURA.

3.10 Construtores

Na criacdo de um cartdo de crédito € fundamental que o nimero dele seja definido. Na
criacdo de uma agéncia € necessario que o nimero dela seja escolhido. Uma conta quando
criada deve ser associada a uma agéncia.

ApOs criar um objeto para representar um cartdo de crédito, poderiamos definir um valor
para o atributo NUMERO. De maneira semelhante, podemos definir um niimero para um objeto
da classe AGENCIA e uma agéncia para um objeto da classe CONTA.

CartaoDeCredito cdc = new CartaoDeCredito () ;
cdc.numero = 12345;

Agencia a = new Agencia();
a.numero = 11111;
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Conta ¢ = new Contaf();
c.agencia = a;

Definir os valores dos atributos obrigatdrios de um objeto logo apds a criacdo dele resolveria
as restri¢des do sistema do banco. Porém, nada garante que todos os desenvolvedores sempre

lembrem de inicializar esses valores.

Para resolver esse problema, podemos utilizar o conceito de CONSTRUTOR que permite
que um determinado trecho de cddigo seja executado toda vez que um objeto € criado. Um
construtor pode receber parametros como os métodos mas nido pode devolver uma resposta.
Além disso, em Java, para definir um construtor devemos utilizar o mesmo nome da classe na

qual o construtor foi colocado.

// arquivo: CartaoDeCredito.java
class CartaoDeCredito {
int numero;

CartaoDeCredito (int numero) {
this.numero = numero;

}

// arquivo: Agencia.java
class Agencia {
int numero;

Agencia (int numero) {
this.numero = numero;

}

// arquivo: Conta.java
class Conta {
Agencia agenciaj;

Conta (Agencia agencia) {
this.agencia = agencia;

}

Na criacdo de um objeto com o comando NEW, os argumentos passados devem ser compati-
veis com a lista de parametro de algum construtor definido na classe que estd sendo instanciada.
Caso contrdrio, um erro de compilagdo ocorrerd para avisar o desenvolvedor dos valores obri-

gatorios que devem ser passados para criar um objeto.

// Passando corretamente os pardmetros para os construtores
CartaoDeCredito cdc = new CartaoDeCredito(1111);

Agencia a = new Agencia(1234);

Conta ¢ = new Conta(al);
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// ERRO DE COMPILACAO
CartaoDeCredito cdc = new CartaoDeCredito();

// ERRO DE COMPILACAO
Agencia a = new Agencial();

// ERRO DE COMPILACAO
Conta c¢c = new Conta(al);

3.10.1 Construtor Default

Toda vez que um objeto € criado, um construtor da classe correspondente deve ser chamado.
Mesmo quando nenhum construtor foi definido explicitamente, hd um construtor padrdo que é
inserido pelo préprio compilador. O construtor padrao sé € inserido se nenhum construtor foi
explicitamente definido e ele ndo possui parametros.

Portanto, para instanciar uma classe que nao possui construtores definidos no cédigo fonte,
devemos utilizar o construtor padrdo ja que este € inserido automaticamente pelo compilador.

// arquivo: Conta.java
class Conta {

}

// Chamando o construtor padrdo
Conta c¢c = new Contal();

Lembrando que o construtor padrao sé € inserido pelo compilador se nenhum construtor foi
definido no cddigo fonte. Dessa forma, se vocé fizer um construtor com pardmetros entao nao
podera utilizar o comando NEW sem passar argumentos pois um erro de compilag@o ocorrera.

// arquivo: Agencia.java
class Agencia {
int numero;

Agencia (int numero) {
this.numero = numero;

}

// ERRO DE COMPILACAO
Agencia a = new Agencial();

3.10.2 Sobrecarga de Construtores

O conceito de sobrecarga de métodos pode ser aplicado para construtores. Dessa forma,
podemos definir diversos construtores na mesma classe.
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// arquivo: Pessoa.java
class Pessoa {

String rg;

int cpf;

Pessoa (String rg) {
this.rg = rg;
}

Pessoa (int cpf) {
this.cpf = cpf;
}

Quando dois ou mais construtores sido definidos, hd duas ou mais op¢des no momento de

utilizar o comando NEW.

// Chamando o primeiro construtor
Pessoa pl = new Pessoa ("123456X");
// Chamando o segundo construtor

Pessoa p2 = new Pessoa (123456789);

3.10.3 Construtores chamando Construtores

Assim como podemos encadear métodos também podemos encadear construtores.

// arquivo: Conta.java
class Conta {

int numero;

double limite;

Conta (int numero) {
this.numero = numero;

}

Conta (int numero, double limite) {
this (numero) ;
this.limite = limite;

3.11 Exercicios

17. Acrescente um construtor na classe AGENCIA para receber um nimero como parametro.

// arquivo: Agencia.java
class Agencia {
int numero;

// ADICIONE O CONSTRUTOR ABAIXO
Agencia (int numero) {
this.numero = numero;

}

Moo HEN e R O R S
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Tente compilar novamente o arquivo TESTACONTAEAGENCIA. Observe o erro de com-
pilacdo.

Altere o codigo da classe TESTACONTAEAGENCIA para que o erro de compilacdo seja
resolvido.

Substitua a linha abaixo:

Agencia a = new Agencial();

Por:

Agencia a = new Agencia(1234);

Compile novamente o arquivo TESTACONTAEAGENCIA.

Acrescente um construtor na classe CARTAODECREDITO para receber um nimero como
parametro.

// arquivo: CartaoDeCredito.java
class CartaoDeCredito {

int numero;

String dataDeValidade;

Cliente cliente;

// ADICIONE O CONSTRUTOR ABAIXO
CartaoDeCredito (int numero) ({
this.numero = numero;

}

Tente compilar novamente os arquivos TESTACARTAODECREDITO ¢ TESTACLIENTE-
ECARTAO. Observe os erros de compilacao.

Altere o c6digo da classe TESTACARTAODECREDITO e TESTACLIENTEECARTAO para
que os erros de compilagdo sejam resolvidos.

Substitua trechos de cddigo semelhantes ao trecho abaixo:

CartaoDeCredito cdcl = new CartaoDeCredito();
cdcl.numero = 111111;

Por trechos de cédigo semelhantes ao trecho abaixo:

CartaoDeCredito cdc = new CartaoDeCredito (111111);
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Compile novamente os arquivos TESTACARTAODECREDITO ¢ TESTACLIENTEECAR-

TAO.
23. Acrescente um construtor na classe CONTA para receber uma referéncia como parametro.
1 |// arquivo: Conta.java
2 |class Conta {
3 double saldo = 100.0;
4 Agencia agencia;
5
6 // ADICIONE O CONSTRUTOR ABAIXO
7 Conta (Agencia agencia) {
8 this.agencia = agencia;
9 }
10
11 void deposita(double valor) {
12 this.saldo += valor;
13 }
14 void saca (double valor) {
15 this.saldo -= valor;
16 }
17 void imprimeExtrato() {
18 System.out.println ("SALDO: " + this.saldo);
19 }
20 |}

24. Tente compilar novamente os arquivos TESTACONTAEAGENCIA, TESTAMETODOS-
CONTA e TESTAVALORESDEFAULT. Observe os erros de compilagao.

25. Altere o cddigo da classe TESTACONTAEAGENCIA, TESTAMETODOSCONTA e TES-
TAVALORESDEFAULT para que o erros de compilacdo sejam resolvidos.

Substitua trechos de cédigo semelhantes ao trecho abaixo:

1 |Agencia a = new Agencia(1234);
Conta c = new Contal();

Por trechos de cédigo semelhantes ao trecho abaixo:

1 |Agencia a = new Agencia(1234);
Conta ¢ = new Conta(a);

Também substitua trechos de cédigo semelhantes ao trecho abaixo:

1 |[Conta ¢ = new Conta();

Por trechos de cédigo semelhantes ao trecho abaixo:

—_

Agencia a = new Agencia(1234);
Conta ¢ = new Conta(a);
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Compile novamente os arquivos TESTACONTAEAGENCIA, TESTAMETODOSCONTA e
TESTAVALORESDEFAULT.

3.12 Referéncias como parametro

Assim como podemos passar valores primitivos como argumentos para um método ou cons-
trutor também podemos passar valores ndo primitivos (referéncias).

Suponha um método na classe CONTA que implemente a l6gica de transferéncia de valores
entre contas. Esse método deve receber como argumento além do valor a ser transferido a conta
que receberd o dinheiro.

void transfere (Conta destino, double valor) {
this.saldo —-= valor;
destino.saldo += valor;

Na chamada do método TRANSFERE, devemos ter duas referéncias de contas: uma para
chamar o método e outra para passar como parametro.

Conta origem = new Conta();
origem.saldo 1000;

Conta destino = new Conta();

origem.transfere (destino, 500);

Quando a varidvel DESTINO € passada como parametro, somente a referéncia armazenada
nessa variavel € enviada para o método TRANSFERE e ndo o objeto correspondente a referéncia.
Em outras palavras, somente o “link” para a conta que receberd o valor da transferéncia é
enviado para o método TRANSFERE.

3.13 Exercicios

26. Acrescente um método na classe CONTA para implementar a l6gica de transferéncia de
valores entre contas.

void transfere (Conta destino, double valor) {
this.saldo -= valor;
destino.saldo += valor;

AW —

27. Faca um teste para verificar o funcionamento do método transfere.
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1 |// arquivo: TestaMetodoTransfere. java

2 |class TestaMetodoTransfere {

3 public static void main(String[] args) {
4 Agencia a = new Agencia(1234);

5

6 Conta origem = new Conta(a);

7 origem.saldo = 1000;

8

9 Conta destino = new Conta(a);

10 destino.saldo = 1000;

11

12 origem.transfere (destino, 500);

13

14 System.out.println (origem.saldo) ;
15 System.out.println (destino.saldo) ;
16 }

17 |}

Compile e execute a classe TESTAMETODOTRANSFERE.
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Suponha que o sistema de uma loja virtual precisa armazenar os pre¢os dos produtos que
ela comercializa. Nao seria nada pratico declarar para cada produto uma varidvel que armazena
o preco do mesmo. Para isso, € possivel utilizar as estruturas chamadas arrays.

Um array € uma estrutura que armazena um ou mais valores de um determinado tipo. Um
array pode ser criado com o comando NEW.

1 |double[] precos = new double[100];

A varidvel PRECOS armazena a referéncia de um array criado na memoria RAM do com-
putador. Na memoria, o espaco ocupado por esse array estd dividido em 100 “pedacos” iguais
numerados de 0 até 99. Cada “pedaco” pode armazenar um valor do tipo DOUBLE. Quando um
array € criado, as posi¢des dele sdo inicializadas com os valores default.

—_

double[] precos = new double[100];
2 |precos[0] = 130.5;
3 |precos[99] = 17.9;

Acessar posi¢oes fora do intervalo de indices de um array gera um erro de execucao.

No momento da criagdo de um array, os seus valores podem ser definidos.

1 ’double[] precos = new double[2]{100.4,87.5}; ‘

1 ‘double[] precos = new double[]{100.4,87.5}; ‘

1 ’double[] precos = {100.4,87.5}; ‘
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4.1 Arrays de Arrays

Podemos criar arrays de arrays.

double[] [] arrays = new double[3][];
arrays[0] = new double([2];
arrays[l] = new double[3];
arrays([2] = new double[4];
arrays[0] [0] = 10.5;
double([] [] arrays = {

new double[]{1.5, 3.7},

new double[]{6.6, 9.7, 6.7},

new double[]{8.5, 2.8, 7.5, 8.6}

bi
System.out.println (arrays[0] [0]);

4.2 Percorrendo Arrays

Os arrays podem ser facilmente preenchidos utilizando o comando WHILE ou o FOR.

double|[] precos = new double[100];
for(int i = 0; i < 100; i++) {

precos[i] = 1i;
}
double[] [] tabela = new double[100] [50];
for(int i = 0; i < 100; i++) {
for(int j = 0; j < 50; j++) {
tabela[i]l [j] = 1 * J;

}

A quantidade de elementos em cada dimensao dos arrays pode ser obtida através do atributo

LENGTH.

double[] [] tabela = new double[100] [50];
for(int i = 0; i < tabela.length; i++) {
for(int j = 0; j < tabela[i].length;
tabela[i]l [j] = 1 * J;
}

J++)

{

Para acessar todos os elementos de um array, € possivel aplicar o comando FOR com uma

sintaxe um pouco diferente.
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double|[] precos = new double[100];
for(int i = 0; i < precos.length; i++) {
precos[i] = i;

}

for (double x : precos)

{

System.out.println (x);

}

4.3 Operacoes

Ordenando um Array

Suponha um array de strings criado para armazenar alguns nomes de pessoas. E comum
querer ordenar esses nomes utilizando a ordem alfabética. Essa tarefa pode ser realizada através
do método ARRAYS.SORT.

W N =

B WV RN

String[] nomes = new String[]{"rafael cosentino", "jonas hirata", "marcelo martins" };
Arrays.sort (nomes) ;

for (String nome : nomes)
{
System.out.println (nome) ;

}

Copiando um Array

Para copiar o contetido de um array para outro com maior capacidade, podemos utilizar o
método ARRAYS.COPYOF.

—_

String[] nomes = new String[] {"rafael", "jonas", "marcelo" };
String[] nomes2 = Arrays.copyOf (nomes, 10);

4.4 Exercicios

1. Dentro da sua pasta de exercicios crie uma pasta para os arquivos desenvolvidos nesse
capitulo chamada arrays.
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File Edit View Terminal Help

irafael -cosentino:~/Rafael$ mkdir arrays
afael-cosentino:~/Rafaels$ ls
logica

@rafael-cosentino:~/Rafaels ||

2. Crie um programa que imprima na tela os argumentos passados na linha de comando
para o método MAIN.

// arquivo: Imprime.java
class Imprime {
public static void main (String[] args) {
for (String arg : args) {
System.out.println (arg) ;
}

0 AN WA W=

Compile e execute a classe IMPRIME. Na execucdo nao esqueca de passar alguns para-
metros na linha de comando.

java Imprime Rafael Alex Daniel Jonas

3. Faga um programa que ordene o array de strings recebido na linha de comando.

// arquivo: Ordena.java
class Ordena {
public static void main (String[] args) {
java.util.Arrays.sort (args) ;

for (String arg : args) {
System.out.println (arg) ;
}

O O 00N R W —

—_

Compile e execute a classe ORDENA. Na execucdo ndo esqueca de passar alguns para-
metros na linha de comando.

java Ordena Rafael Alex Daniel Jonas
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4. (Opcional) Faca um programa que calcule a média dos elementos recebidos na linha
de comando. Dica: para converter strings para double pode ser utilizado um cédigo
semelhante a este:

1 | String s
2 |double d

lllOll;
Double.parseDouble (s) ;

5. (Opcional) Crie um programa que encontre 0 maior nimero entre os valores passados na
linha de comando.

6. (Opcional) Crie um array de arrays na forma de triangulo com os valores do padrdo
abaixo e imprima na tela esses valores.

R e e
NN N
w W w
NN

o
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Capitulo 5

Eclipse

Na pratica, alguma ferramenta de desenvolvimento é adotada para aumentar a produtivi-
dade. Essas ferramentas sdo chamadas IDE(Integrated Development Environment - Ambiente
de Desenvolvimento Integrado). Uma IDE € uma ferramenta que prové facilidades para o de-
senvolvedor realizar as principais tarefas relacionadas ao desenvolvimento de um software.

No caso especifico da plataforma Java, a IDE mais utilizada e o Eclipse. Essa ferramenta é
bem abrangente e oferece recursos sofisticados para o desenvolvimento de uma aplicagdo Java.
Além disso, ela € gratuita.

As diversas distribui¢cdes do Eclipse podem ser obtidas através do site: http://www.
eclipse.org/.

5.1 Workspace

Uma workspace € uma pasta que normalmente contém projetos e configuragdes do Eclipse.
Logo que € executado, o Eclipse permite que o usudrio selecione uma pasta como workspace.

@ Workspace Launcher

Select a workspace

Eclipse stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

Workspace: |/home/cosenfworkspace v || Browse. |

Use this as the default and do not ask again

|_ Cancel | { OK J

~

Podemos ter varias worspaces para organizar conjuntos projetos e configura¢des indepen-
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dentemente.

5.2 Welcome

A primeira tela do Eclipse (welcome) mostra “links” para alguns exemplos, tutorias, visao
geral da ferramenta e novidades.

& @ @ Java EE - Eclipse

File Edit Navic ch Project Run Window Help
() Welcome 52 & oo =g
F &3

Workbench

Eclipse Java EE IDE for Web Developers

(% Overview m Tutorials
Get an overview of the features L \ Go tnmugn tutorials
@[ , Samples </\> What's New

- Try out the samples "/ Find out what is new

5.3 Workbench

Da tela welcome podemos ir para workbench que € a drea de trabalho do Eclipse clicando
no icone destacado na figura abaixo ou simplesite fechando a tela welcome.
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2 & ® )ava EE - Eclipse

File Edit

(%) Welcome &2 fr £ oA =&

_/

Wibis -

Eclipse Java EE IDE for Web Developers

' )\ Overview Tutorials
h;,j Get an overview of the features L b Go through tutorials
@ , Samples (/\> What's New
Try out the samples "/  Find out what is new

5.4 Perspective

O Eclipse oferece varios modos de trabalho ao desenvolvedor. Cada modo de trabalho é
adequado para algum tipo de tarefa. Esses modos de trabalhos sdo chamados de perspectives
(perspectivas). Podemos abrir uma perspectiva através do icone no canto superior direito da
workbench.

2 & @ Java EE - Eclipse

File Edit Ne ject Run Window Help
riv HLYOTQATY | GTEY | ®o v | @ | 2 ___>
[ Project Explorer &2 =g =8||5outli . [ Task =g
B 5 ¥ v

An outline is not available.

[& Markers 52 [ Properties | 4% Servers | Data Source Explorer| 2 Snippets =
0 items
Description Resource Path Location Type

e 0 items selected @ Q@Ew

Na maioria das vezes utilizaremos a perspectiva Java.
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5.5 Views

As telas que sao mostradas na workbench sao chamadas de views. O desenvolvedor pode
abrir, fechar ou mover qualquer view ao seu gosto e necessidade. Uma nova view pode ser
aberta através do menu Window->Show View->Other.

® Show View

N E OB BB EEEE B

I

d

= General

= Ant

(= APl Tooling

= CVs

= Data Management
(= Debug

= Help

= Java

(= Java Browsing

(= JavaScript

= JavaServer Faces
= TAYWWS

| Cancel |

5.6 Criando um projeto java

Podemos utilizar os menus para criar projetos porém a maneira mais prética € utilizar o
Quick Acess através do atalho CTRL4+3. O Quick Acess permite que o desenvolvedor busque
as funcionalidades do Eclipse pelo nome.

www.k19.com.br

48



Eclipse

2
new java project
Commands

New
New

® Java Project... - New Javd
¥ Java Project - Create a |

# Java Project from Existi

Na tela de criagdo de projeto java devemos escolher um nome para o projeto.
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® New Java Project

Create a Java Project

Create a Java project in the workspace or in an external lacation.

[~

Project name:|| OlaMundo | ~___

& Use default location

JRE

® Use an execution environmentJRE:  (JavaSEe v

Use a project specific JRE: ( jdk1.6.0_20

Use default JRE (currently 'jdk1.6.0_20")

Project layout

Use project folder as root for sources and class files

@ Create separate folders for sources and class files

Working sets
Add project to working sets

[v|
Caonfigure JRES...

Configure default...

i
i
[

A estrutura do projeto pode ser vista através da view Navigator que pode ser aberta com

Quick Acess.

www.k19.com.br
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Commands

-Navigator - General

10w In (Show In Target Ic

= show View (View: Navigi

v Qv Qv

= Navigator &2

- & OlaMundo
= & .settings
[2 org.eclipse.jdt.core.prefs
& bin
& src
X .classpath
x| .project

=8

-

[k Problems 2
0 items
Description

@ Javadoc [, Declaration

5.7 Criando uma classe

51

Resource

© ® 06 )ava - Eclipse
File Edit Navigate Search Project Run Window Help
gw

HEY | &SV

B & ava

= 0| [E Task List 2

Ovi@% x B8 4

£ » All » Activate...
= lincatanarnzad
@ Connect Mylyn

Connect to your task and
ALM tools.

v

&3

2= Qutline 52

An outline is not available.

Path Location Type

Ap6s a criagdo de um projeto podemos criar uma classe também através do Quick Acess.
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(& Class - Create a Java clag

Na tela de criacdo de classe devemos escolher um nome.
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® New Java Class

Java Class
{1 The use of the default package is discouraged. @

Source folder: |'OIaMund0fsrc | M
Package: | | (default) M

Enclosing type:

Name: IOIaMund0{|<___

Modifiers: @® public default

abstract final

Superclass: [java.lang.Object | w
Interfaces: "I

Which method stubs would you like to create?
public static void main(String[] args)
Constructors from superclass
& Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)
Generate comments

@ | Cancel |  Finish

Um arquivo com o esqueleto da classe € criado na pasta src e automaticamente o Eclipse
compila e salva o cédigo compilado na pasta bin.

5.8 Criando o método main

O método main pode ser gerado utilizando Content Assist através do atalho CTRL+ESPACO.
Basta digitar “main” seguido de CTRL+ESPACO e aceitar a sugestdo do template para o mé-
todo main.
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J] *OlaMundo.java &3

public class OlaMundo {

a - main|

} =| main - main method

Dentro do método main podemos gerar o c6digo necessario para imprimir uma mensagem
na tela com o Content Assist. Basta digitar “sys” seguido de CTRL+ESPACO e escolher a

sugestdo adequada.

1J] *OlaMundo.java 23

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

X/ sys
}

[E syserr - print to standard error

= sysout - print to standard out

& systrace - print current method to standard out

® System - java.lang

(® SysexMessage - javax.sound.mid

@ SYSTEM_EXCEPTION - org.omg.Portablelnterceptor

(® SystemColor - java.awt

& SystemException - org.omg.CORBA

(® SystemFlavorMap - java.awt.datatransfer

(® SystemMenuBar - javax.swing.plaf.basic.Basicinternal Fr
v

(® systemTray - iava.awt
=

Press 'Ctri+Space' to show Template Proposalsl

5.9 Executando uma classe

Podemos executar uma classe que possui main através do Quick Acess.

www.k19.com.br
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run java application M

Commands ® Run Java Application -

Também podemos utilizar o botdo run na barra de ferramentas do eclipse.

i HY| Oy B CAd = S Y =)

A saida do programa é mostrada na tela Console.

El Console &2

<terminated> OlaMundo [Java Application] fusr/libfjvm/jdk1.6.0_20/binjjava
P1a Mundo

5.10 Corrigindo erros

Erros de compilagao podem ser corrigidos com o Quick Fix através do atalho CTRL+1.
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& 52

public class OlaMundo {
public static void main{String[] args) {
¥ System.out.println("01la Mundo " + nome);

} « Create local variable ‘nome*
o Create field 'nome"
@ Create parameter 'nome’
o Create constant ‘nome*
= Rename in file (Ctri+2 R)

No exemplo, o Quick Fix gera uma varidvel local chamada NOME. Depois, basta definir
um valor para essa variavel.

J| OlaMundo.java &2

public class OlaMundo {
public static void main(String[] args) {
String nome = "Rafael Cosenting|';
System.out.println("0la Mundo " + nome);

5.11 Atalhos Uteis

CTRL+1 (Quick Fix) : Lista sugestdes para consertar erros.

CTRL+3 (Quick Acess) : Lista para acesso rdpido a comandos ou menus.
CTRL+ESPACO (Content Assist) : Lista sugestdes para completar c6digo.
CTRLA+SHIFT+F : Formata o cédigo.

CTRL+\ : Comenta o c6digo selecionado.

5.12 Save Actions

Podemos escolher algumas acdes para serem executadas no momento em que um arquivo
com cédigo java € salvo. Uma a¢do muito ttil € a de formatar o cédigo.
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save actions| -

Previous Choices ® Save Actions - Java/Editd

Commands = Preferences (Preference Pz
® Preferences (Preference P:

Preferences = Save Actions - |ava/Editc
* Save Actions - JavaScrip
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® Preferences

['.. pe filte 4 ] Save Actions

] hd

+ nep .
+ Install/Update Configure Project Specific Settings...
- Java & Perform the selected actions on save

+ Appearance o & [Format source code |

+/ Build Path @® Format all lines

+ Code Style . .

'ty Format edited lines
+ Compiler ) i
Deb Configure the formatter settings on the Formatter page.
+ Debug
. Organize imports
- Editor - o

Configure the organize imports settings on the Organize Imports page.
Additional actions

+ Content Assis

Folding
Hovers + Add final modifier to private fields G
+ Add missing '@0verride' annotations -
* Add missing '@Override’ annotations to implementations of interface methods
Save Actions * Add missing '@Deprecated’ annotations

Syntax Colori * Remove unnecessary casts

Mark Occurre

Templates
Typing
+ Installed JREs
Junit
Properties Files
Java EE
Java Persistence

JavaScript

Plug-in Developme

Remote Systems

Run/Debug ( )

FEEEEEE

@ | Cancel | K|
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Capitulo 6

Atributos e Métodos de Classe

6.1 Atributos Estaticos

Num sistema bancério, provavelmente, criariamos uma classe para especificar os objetos
que representariam os funcionérios do banco.

class Funcionario {
String nome;
double salario;

void aumentaSalario (double aumento) {
this.salario += aumento;

}

Supondo que o banco possui um piso salarial para os seus funciondrios e que o sistema
tem que guardar esse valor, poderiamos definir um atributo na classe FUNCIONARIO para tal
proposito.

class Funcionario {
String nome;
double salario;
double pisoSalarial;

void aumentaSalario (double aumento) {
this.salario += aumento;

}

O atributo PISOSALARIAL € de instincia, ou seja, cada objeto criado a partir da classe FUN-
CIONARIO teria o seu proprio atributo PISOSALARIAL. Porém, ndo faz sentido ter o valor do
piso salarial repetido em todos os objetos ja que esse valor € Gnico para todos os funciondrios.

Para que o atributo PISOSALARIAL nio se repita em cada objeto da classe FUNCIONARIO,
devemos torna-lo um atributo de classe ou invés de atributo de instdncia. Para isso devemos
aplicar o modificador static na declaracdo do atributo.
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class Funcionario {
String nome;
double salario;
static double pisoSalarial;

void aumentaSalario (double aumento) ({
this.salario += aumento;

}

Um atributo de classe deve ser acessado através do nome da classe na qual ele foi declarado.

’Funcionario.pisoSalarial = 2000;

6.2 Meétodos Estaticos

Da mesma forma que definimos métodos para implementar as 16gicas que manipulam os
valores dos atributos de instincia, podemos fazer o mesmo para os atributos de classe.

Suponha que o banco tenha um procedimento para reajustar o piso salarial baseado em uma
taxa. Poderiamos definir um método na classe FUNCIONARIO para implementar esse reajuste.

void reajustaPisoSalarial (double taxa) {
Funcionario.pisoSalarial += Funcionario.pisoSalarial x taxa;

}

O método REAJUSTAPISOSALARIAL() é de instancia, ou seja, deve ser invocado a partir da
referéncia de um objeto da classe FUNCIONARIO. Porém, como o reajuste do piso salarial ndo
depende dos dados de um funciondrio em particular ndo faz sentido precisar de uma referéncia
de um objeto da classe FUNCIONARIO para poder fazer o reajuste.

Neste caso, poderiamos definir o REAJUSTAPISOSALARIAL() como método de classe ao
invés de método de instancia através do modificador STATIC. Dessa forma, o reajuste poderia
ser executado independentemente da existéncia de objetos da classe FUNCIONARIO.

static void reajustaPisoSalarial (double taxa) {
Funcionario.pisoSalarial += Funcionario.pisoSalarial * taxa;

}

Um método de classe deve ser invocado através do nome da classe na qual ele foi definido.

’Funcionario.reajustaPisoSalarial(0.1);

6.3 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Static.
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5.

Crie uma classe chamada Conta no projeto STATIC. Defina um atributo de classe para
contabilizar o nimero de objetos instanciados a partir da classe CONTA. Esse atributo
deve ser incrementado toda vez que um objeto € criado. Vocé pode utilizar construtores
para fazer o incremento.

public class Conta {
// ATRIBUTO DE CLASSE
static int contador;

// CONSTRUTOR
Conta () {
Conta.contador++;

}

Faca um teste criando dois objetos da classe CONTA e imprimindo o valor do contador
de contas antes, entre e depois da criacdo dos objetos.

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

System.out.println ("Contador: " + Conta.contador);
Conta cl = new Conta();
System.out.println ("Contador: " + Conta.contador);
Conta c2 = new Conta();
System.out.println ("Contador: " + Conta.contador);

O contador de contas pode ser utilizado para gerar um nimero Unico para cada conta.
Acrescente na classe CONTA um atributo de instancia para guardar o nimero das contas
e implemente no construtor a l6gica para gerar esses nimeros de forma tnica através do
contador de contas.

public class Conta {
// ATRIBUTO DE CLASSE
static int contador;

// ATRIBUTO DE INSTANCIA
int numero;

// CONSTRUTOR
Conta () {
Conta.contador++;
this.numero = Conta.contador;

Altere o teste para imprimir o nimero de cada conta criada.
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1 |public class Teste {

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

3 System.out.println ("Contador: " + Conta.contador);

4 Conta cl = new Conta();

5 System.out .println ("Numero da primeira conta: " + cl.numero);
6

7 System.out.println ("Contador: " + Conta.contador);

8 Conta c2 = new Conta();

9 System.out.println ("Numero da segunda conta: " + c2.numero);
10

11 System.out.println ("Contador: " + Conta.contador);

12 }

13 |}

6. (Opcional) Defina um método de classe na classe CONTA para zerar o contador e impri-
mir o total de contas anterior.

1 // METODO DE CLASSE

2 | static void zeraContador () {

3 System.out.println("Contador: " + Conta.contador);

4 System.out.println ("Zerando o contador de contas...");
5 Conta.contador = 0;

6

7. (Opcional) Altere o teste para utilizar o método ZERACONTADOR().

1 |public class Teste {

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

3 Conta cl = new Conta();

4 System.out .println ("Numero da primeira conta: " + cl.numero);
5

6 Conta c2 = new Contal();

7 System.out.println ("Numero da segunda conta: " + c2.numero);
8

9 Conta.zeraContador () ;

10 }

11 |}

8. (Opcional) Crie uma classe para modelar os funciondrios do banco. Defina nessa classe
um atributo para armazenar o piso salarial.

9. (Opcional) Faga um teste para verificar o funcionamento do piso salarial.

10. (Opcional) Defina um método para reajustar o piso salarial a partir de uma taxa.
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Capitulo 7

Encapsulamento

7.1 Atributos Privados

No sistema do banco, cada objeto da classe FUNCIONARIO possuiria um atributo para guar-
dar o salério do funciondrio que ele representa.

class Funcionario {
double salario;

}

O atributo SALARIO de um objeto da classe FUNCIONARIO pode ser acessado ou modifi-
cado por cddigo escrito em qualquer classe do mesmo pacote da classe FUNCIONARIO (Ve-
remos pacotes posteriormente). Portanto, o controle do atributo SALARIO € descentralizado
dificultando a detec¢do de erros relacionados a manipulagdo dos saldrios dos funciondrios.

Para obter um controle centralizado, podemos fazer o atributo SALARIO ser privado na
classe FUNCIONARIO e criar métodos para implementar as 16gicas que utilizam o valor desse
atributo.

class Funcionario {
private double salario;

void aumentaSalario (double aumento) {
// légica para aumentar o saldrio

}

Um atributo privado s6 pode ser acessado ou alterado por c6digo escrito na classe na qual
ele foi definido. Se algum cddigo fora da classe FUNCIONARIO tenta acessar ou alterar o valor
do atributo privado SALARIO de um objeto da classe FUNCIONARIO um erro de compilagdo é
gerado.

Definir todos os atributos como privados e métodos para implementar as légicas de acesso
e alteracdo € quase uma regra da orientacdo a objetos. O intuito € ter sempre um controle
centralizado do dados dos objetos para facilitar a manutencao do sistema.
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Encapsulamento

7.2 Meétodos Privados

O papel de alguns métodos de uma classe pode ser auxiliar outros métodos da mesma classe.

E muitas vezes, ndo é correto chamar esses métodos auxiliares diretamente.

Para garantir que métodos auxiliares ndo sejam chamados por cédigo escrito fora da classe

na qual eles foram definidos, podemos fazé-los privados.

class Conta {
private double saldo;

void deposita (double valor) ({
this.saldo += valor;
this.descontaTarifal();

}

void saca(double valor) {
this.saldo —-= valor;
this.descontaTarifal();

}

private descontaTarifa () {
this.saldo —= 0.1;
}

No exemplo acima, o método DESCONTATARIFA() é um método auxiliar dos métodos DE-
POSITA() e SACA(). Além disso, ele ndo deve ser chamado diretamente pois a tarifa s6 deve

ser descontada quando ocorre um depdsito ou um saque.

7.3 Meétodos Publicos

Os métodos que devem ser acessados a partir de qualquer parte do sistema devem possuir o

modificador de visibilidade public.

class Conta {
private double saldo;

public void deposita (double valor) {
this.saldo += valor;
this.descontaTarifa () ;

}

public void saca(double valor) {
this.saldo —-= valor;
this.descontaTarifa();

}

private descontaTarifa() {
this.saldo -= 0.1;
}

www.k19.com.br
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7.4 Implementacao e Interface de Uso

Dentro de um sistema orientado a objetos cada objeto realiza um conjunto de tarefas de
acordo com as suas responsabilidades. Por exemplo, os objetos da classe CONTA realizam as
operagdes de sacar, depositar, transferir ou gerar extrato.

Para descobrir o que um objeto pode fazer basta olhar para as assinaturas dos métodos
publicos definidos na classe desse objeto. A assinatura de um método é composta pelo seu tipo
de retorno, seu nome e seus parametros. As assinaturas dos métodos publicos de um objeto
formam a sua interface de uso.

Por outro lado, para descobrir como um objeto da classe CONTA realiza as suas operagoes
devemos observar o corpo de cada um dos métodos da classe CONTA. Os corpos dos métodos
definem a implementacao das operacdes dos objetos.

7.5 Escondendo a implementacao

Uma das ideias mais importantes da orientacdo a objetos € o encapsulamento. Encapsular
significa esconder a implementagdo dos objetos. O encapsulamento favorece principalmente
dois aspectos de um sistema: a manuten¢do e o desenvolvimento. A manutencdo € favore-
cida pelo encapsulamento porque quando a implementacdo de um objeto tem que ser alterada
basta modificar a classe do objeto. O desenvolvimento é favorecido pelo encapsulamento pois
podemos separar o trabalho dos desenvolvedores de forma mais independente.

Exemplos

O conceito do encapsulamento pode ser identificado em diversos exemplos do cotidiano.
Mostraremos alguns desses exemplos para esclarecer melhor a ideia.

Celular

Hoje em dia, as pessoas estdo acostumadas com os celulares. Os botdes, a tela e os menus
do celular forma a interface de uso do mesmo. Em outras palavras, o usudrio interage com o
celular através dos botdes, da tela e dos menus. Os dispositivos internos do celular e os pro-
cessos que transformam o som capturado pelo microfone em ondas que podem ser transmitidas
para uma antena da operadora de telefonia mével formam a implementacao do celular.

Do ponto de vista do usudrio do celular, para fazer uma ligacdo, basta digitar o nimero do
telefone desejado e clicar no botdo que efetua ligacdo. Porém, diversos processos complexos
sdo realizados pelo celular para que as pessoas possam conversar através dele. Se os usudrios
tivessem que ter conhecimento de todo o funcionamento interno do celular certamente a maioria
das pessoas nao teria celular.

No contexto da orientacdo a objetos, aplicamos o encapsulamento para criar objetos mais
simples de serem utilizados em qualquer parte do sistema.
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Carro

A interface de uso de um carro é composta pelos dispositivos que permitem que o motorista
conduza o veiculo (volante, pedais, alavanca do cambio, etc).

A implementagdo do carro € composta pelos dispositivos internos (motor, caixa de cam-
bio, radiador, sistema de injecdo eletronica ou carburador, etc) e pelos processos realizados
internamente por esses dispositivos.

Nos carros mais antigos, o dispositivo interno que leva o combustivel para o motor é o
carburador. Nos carros mais novos, o carburador foi substituido pelo sistema de injecdo ele-
tronica. Inclusive, algumas oficinas especializadas substituem o carburador pelo sistema de
injecdo eletronica. Essa alteragdo na implementacao do carro ndo afeta a maneira que o moto-
rista dirige. Todo mundo que sabe dirigir um carro com carburador sabe dirigir um carro com
injecdo eletrOnica.

Hoje em dia, as montadoras fabricam veiculos com cambio mecanico ou automatico. O
motorista acostumado a dirigir carros com cadmbio mecanico pode ter dificuldade para dirigir
carros com cambio automatico e vice-versa. Quando a interface de uso do carro é alterada,
a maneira de dirigir é afetada fazendo com que as pessoas que sabem dirigir tenham que se
adaptar.

No contexto da orientacdo a objetos, aplicando o conceito do encapsulamento, as imple-
mentacdes dos objetos ficam "escondidas"entdo podemos modificd-las sem afetar a maneira de
utilizar esses objetos. Por outro lado, se alterarmos a interface de uso que estd exposta afeta-
remos a maneira de usar os objetos. Suponha uma troca de nome de método publico, todas as
chamadas a esse método devem ser alteradas.

Maquinas de Porcarias

Estamos acostumados a utilizar mdquinas de refrigerantes, de salgadinhos, de doces, de
café, etc. Em geral, essas mdquinas oferecem uma interface de uso composta por:

Entradas para moedas ou cédulas.

* Botdes para escolher o produto desejado.

Saida do produto.

 Saida para o troco (opcional).

Normalmente, essas maquinas sdo extremamente protegidas, para garantir que nenhum
usudrio mal intencionado ou ndo tente alterar a implementacdo da maquina, ou seja, tente
alterar como a maquina funciona por dentro.

Levando essa ideia para um sistema orientado a objetos, um objeto deve ser bem protegido
para que outros objetos nao prejudiquem o funcionamento interno do objeto.

7.6 Acesso e Alteracao de atributos

Aplicando a ideia do encapsulamento, os atributos deveriam ser todos privados. Assim, 0s
atributos ndo podem ser acessados ou alterados por cédigo escrito fora da classe na qual eles
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foram definidos. Porém, muitas vezes, as informagdes armazenadas nos atributos precisam ser
consultadas de qualquer lugar do sistema. Nesse caso, podemos disponibilizar métodos para
consultar os valores dos atributos.

class Cliente {
private String nome;

public String consultaNome () {
return this.nome;

}

Da mesma forma, eventualmente, queremos alterar o valor de um atributo a partir de qual-
quer lugar do sistema. Nesse caso, também poderiamos criar um método para essa tarefa.

class Cliente {
private String nome;

public void alteraNome (String nome) {
this.nome = nome;

}

uitas vezes, € ATl u A% u ibu i ualqu
Muitas vezes, é necessario consultar e alterar o valor de um atributo a partir de qualquer
lugar do sistema. Nessa situacdo, podemos definir os dois métodos discutidos anteriormente.
as, o que € melhor? Criar os dois métodos (um de leitura outro de escrita) ou deixar o atributo
M lhor? C d tod de leit tro d t d tribut
publico?
Utilizando os métodos, podemos controlar como as alteracdes ou as consultas sdo feitas.
Ou seja, temos um controle maior.
ingu va, ili uipe, 0S s dos métodos discutidos
Na linguagem Java, para facilitar o trabalho em e e, os nomes dos métodos discutido
anteriormente sdo padronizados. Os nomes dos métodos que consultam os valores dos atributos
possuem o prefixo "get"seguido do nome do atributo. Os que alteram os valores dos atributos
possuem o prefixo "set"seguido do nome do atributo.

class Cliente {
private String nome;

public String getNome () {
return this.nome;

}

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

}

7.7 Exercicios
1. Crie um projeto no eclipse chamado Encapsulamento.

2. Defina uma classe para representar os funciondrios do banco com um atributo para guar-

67 K19 Treinamentos



Encapsulamento

dar os saldrios e outro para os nomes.

class Funcionario {
double salario;
String nome;

BN -

3. Teste a classe FUNCIONARIO criando um objeto e manipulando os atributos.

class Teste {
public static void main (String[] args) {
Funcionario f = new Funcionario();
f.nome = "Rafael Cosentino";

f.salario = 2000;

System.out.println (f.nome) ;
System.out .println(f.salario);

— O 0 00NN R WN =

—_—

Perceba que a classe TESTE pode acessar ou modificar os valores dos atributos de um
objeto da classe FUNCIONARIO. Execute o teste!

4. Aplique a ideia do encapsulamento tornando os atributos definidos na classe FUNCIO-
NARIO privados.

class Funcionario {
private double salario;
private String nome;

AW =

Observe que a classe TESTE niao compila mais. Lembre que um atributo privado s6 pode
ser acessado por codigo escrito na propria classe do atributo.

5. Crie métodos de acessado com nome padronizados para os atributos da classe FUNCIO-
NARIO.
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1 |eclass Funcionario {

2 private double salario;

3 private String nome;

4

5 public double getSalario() {

6 return this.salario;

7 }

8

9 public String getNome () {

10 return this.nome;

11 }

12

13 public void setSalario (double salario) {
14 this.salario = salario;

15 }

16

17 public void setNome (String nome) {
18 this.nome = nome;

19 }
20 |}

6. Altere a classe TESTE para que ela utilize os métodos de acesso ao invés de manipular
os atributos do objeto funciondrio diretamente.

1 |class Teste {

2 public static void main (String[] args) {
3 Funcionario f = new Funcionario();
4

5 f.setNome ("Rafael Cosentino");

6 f.setSalario (2000);

7

8 System.out.println (f.getNome()) ;

9 System.out.println (f.getSalario());
10 }

11 |}

Execute o teste!

7. Gere os getters e setters com os recursos do eclipse.

Digite get ou set seguidos de CTRL+ESPACO para completar o codigo.

class Funcionario {

[ private double salario;
] private String nome;
3 get
} @ getNome() : String - Getter for 'nome’

@ getSalario() : double - Getter for 'salario

Outra possibilidade € utilizar o Quick Acess para executar o comando generate getters
and setters
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generate gett

Commands ® Generate Getters and

Menus ® Generate Getters and

£ Generate Getters and Setters

Select getters and setters to create:

+ & o nome Select All
+ & o salario
Deselect All
Select Getters

Select Setters
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8.1 Reutilizacao de Cadigo

Um banco oferece diversos servicos que podem ser contratados individualmente pelos cli-
entes. Suponha que todos os servigos possuem basicamente: o cliente que contratou, o fun-
ciondrio responsdvel pela contratacdo e data de contratacdo. O sistema do banco deve estar
preparado para gerenciar esses Servicos.

Com o intuito de ser produtivo, a modelagem dos servigos do banco deve diminuir a repeti-
cdo de codigo. A ideia é reaproveitar o mdximo do cddigo ja criado. Essa ideia esté diretamente
relacionada ao conceito Don’t Repeat Yourself. Em outras palavras, devemos minimizar ao
maximo a utilizacdo do "copiar e colar". O aumento da produtividade e a diminui¢ao do custo
de manuteng¢do sdo as principais motivacdes do DRY.

Em seguida, vamos discutir algumas modelagens possiveis para os servigos do banco. Bus-
caremos seguir a ideia do DRY na criacdo dessas modelagens.

Uma classe para todos os servicos

Poderiamos definir apenas uma classe para modelar todos os tipos de servi¢os que o banco
oferece.

class Servico {
private Cliente contratante;
private Funcionario responsavel;
private String dataDeContratacao;

// getters e setters

Empréstimo

O empréstimo € um dos servi¢os que o banco oferece. Quando um cliente contrata esse
servico sao definidos o valor e a taxa de juros mensal do empréstimo. Devemos acrescentar
dois atributos na classe SERVICO, um para o valor outro para a taxa de juros do servico de
empréstimo.
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class Servico {
private Cliente contratante;
private Funcionario responsavel;
private String dataDeContratacao;

private double valor;
private double taxa;

// getters e setters

Seguro de veiculos

Outro servico oferecido pelo banco é o seguro de veiculos. Para esse servico devem ser
definidas as seguintes informagdes: veiculo segurado, valor do seguro e a franquia. Devemos
adicionar trés atributos na classe SERVICO.

class Servico {
// GERAL
private Cliente contratante;
private Funcionario responsavel;
private String dataDeContratacao;

// EMPRESTIMO
private double valor;
private double taxa;

// SEGURO DE VEICULO

private Veiculo veiculo;

private double valorDoSeguroDeVeiculo;
private double franquia;

// getters e setters

Apesar de seguir a ideia do DRY, modelar todos os servicos com apenas uma classe pode
dificultar o desenvolvimento. Supondo que dois ou mais desenvolvedores sdo responsaveis pela
implementagdo dos servicos entdo eles provavelmente codificariam a mesma classe concorren-
temente. Além disso, os desenvolvedores, principalmente os recém chegados no projeto do
banco, ficariam confusos com o c6digo extenso da classe SERVICO.

Outro problema € que um objeto da classe SERVICO possui atributos para todos os servicos
que o banco oferece mas na verdade deveria possuir apenas os atributos relacionados a um ser-
vico. Do ponto de vista de performance, essa abordagem causaria um consumo desnecessario
de memoria.

Uma classe para cada servico

Para modelar melhor os servicos, evitando uma quantidade grande de atributos e métodos
desnecessarios, criaremos uma classe para cada servico.
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class SeguroDeVeiculo {
// GERAL
private Cliente contratante;
private Funcionario responsavel;
private String dataDeContratacao;

// SEGURO DE VEICULO

private Veiculo veiculo;

private double valorDoSeguroDeVeiculo;
private double franquia;

// getters e setters

class Emprestimo {
// GERAL
private Cliente contratante;
private Funcionario responsavel;
private String dataDeContratacao;

// EMPRESTIMO
private double valor;

private double taxa;

// getters e setters

Criar uma classe para cada servico, torna o sistema mais flexivel, pois qualquer alteracdo em
um determinado servi¢o ndo causard efeitos colaterais nos outros. Mas, por outro lado, essas
classes teriam bastante cddigo repetido, contrariando a ideia do DRY. Além disso, qualquer
alteracdo que deva ser realizada em todos os servicos precisa ser implementada em cada uma
das classes.

Uma classe genérica e varias especificas

Na modelagem dos servi¢os do banco, podemos aplicar um conceito da orientagdo a objetos
chamado Heranca. A ideia € reutilizar o c6digo de uma determinada classe em outras classes.
Teriamos a classe SERVICO com os atributos e métodos que todos os servicos devem ter e
uma classe para cada servigco com os atributos e métodos especificos do determinado servigo.
As classes especificas seriam "ligadas"de alguma forma a classe SERVICO para reaproveitar
o cbdigo nela definido. Esse relacionamento entre as classes € representado em UML pelo
diagrama abaixo:
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Servico

SeguroDeVeiculo Emprestimo

Os objetos das classes especificas: EMPRESTIMO € SEGURODEVEICULO) possuiriam
tanto os atributos e métodos definidos nessas classes quanto os definidos na classe SERVICO.

Emprestimo e = new Emprestimo();
e.setDataDeContratacao ("10/10/2010");
e.setValor (10000) ;

As classes especificas sdo vinculadas com a classe genérica utilizando o comando extends

e ndo precisam redefinir o contetdo ja declarado na classe genérica.

class Servico {
private Cliente contratante;
private Funcionario responsavel;
private String dataDeContratacao;

class Emprestimo extends Servico {
private double valor;
private double taxa;

class SeguroDeVeiculo extends Servico ({
private Veiculo veiculo;
private double valorDoSeguroDeVeiculo;
private double franquia;

A classe genérica é denominada de super classe, classe base ou classe mae. As classes

especificas sao denominadas sub classes, classes derivadas ou classes filhas.

www.k19.com.br
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8.2 Reescrita de Método

Preco Fixo

Suponha que todo servigo do banco possui uma taxa administrativa que deve ser paga pelo
cliente que contratar o servico. Inicialmente, vamos considerar que o valor dessa taxa é igual
para todos os servicos do banco. Neste caso, poderiamos implementar um método na classe
SERVICO para calcular o valor da taxa. Este método serd reaproveitado por todas as classes que
herdam da classe SERVICO.

class Servico {
// ATRIBUTOS

public double calculaTaxa () {
return 10;

}

Alguns precos diferentes

Suponha que o valor da taxa administrativa do servi¢co de empréstimo € diferente dos outros
servigos pois ele € calculado a partir do valor emprestado ao cliente. Como esta ldgica é
especifica para o servico de de empréstimo devemos acrescentar um método para implementar
esse calculo na classe EMPRESTIMO.

class Emprestimo extends Servico {
// ATRIBUTOS

public double calculaTaxaDeEmprestimo () {
return this.valor * 0.1;

}

Para os objetos da classe EMPRESTIMO devemos chamar o método CALCULATAXADE-
EMPRESTIMO(). Para todos os outros servigos devemos chamar o método CALCULATAXA().

Mesmo assim, nada impediria que o método CALCULATAXA() fosse chamado num ob-
jeto da classe EMPRESTIMO, pois ela herda esse método da classe SERVICO. Dessa forma,
corremos o risco de alguém se equivocar chamando o método errado.

Na verdade, gostariamos de "substituir"a implementacao do método CALCULATAXA() her-
dado da classe SERVICO na classe EMPRESTIMO para evitar uma chamada errada de método.
Para isso, basta escrever o método CALCULATAXA() também na classe EMPRESTIMO com a
mesma assinatura que ele possui na classe SERVICO.

class Emprestimo extends Servico ({
// ATRIBUTOS

public double calculaTaxa () {
return this.valor » 0.1;

}
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Os métodos das classes especificas t€ém prioridade sobre os métodos das classes genéricas.
Em outras palavras, se o método chamado existe na classe filha ele serd chamado, caso contrério
o método serd procurado na classe mae.

Fixo + Especifico

Suponha que o preco de um servigo € a soma de um valor fixo mais um valor que depende
do tipo do servigo. Por exemplo, o preco do servico de empréstimo € 5 reais mais uma porcen-
tagem do valor emprestado ao cliente. O preco do servico de seguro de veiculo 5 reais mais
uma porcentagem do valor do veiculo segurado. Em cada classe especifica, podemos reescrever
0 método CALCULATAXA().

class Emprestimo extends Servico {
// ATRIBUTOS

public double calculaTaxa() {
return 5 + this.valor = 0.1;

}

class SeguraDeVeiculo extends Servico {
// ATRIBUTOS

public double calculaTaxa () {
return 5 + this.veiculo.getValor() * 0.05;
}

Se o valor fixo dos servigos for atualizado todas as classes especificas devem ser modifica-
das. Outra alternativa, seria criar um método na classe SERVICO para calcular o valor fixo de
todos os servigcos e chamé-lo dos métodos reescritos nas classes especificas.

class Servico {
public double calculaTaxa() {
return 5 ;

}

class Emprestimo extends Servico {
// ATRIBUTOS

public override double calculaTaxa () {
return super.calculaValor() + this.valor x 0.1;

}
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8.3 Construtores e Heranca

Quando temos uma hierarquia de classes, as chamadas dos construtores sao mais com-
plexas do que o normal. Pelo menos um construtor de cada classe de uma mesma sequén-
cia hierdrquica deve ser chamado ao instanciar um objeto. Por exemplo, quando um objeto
da classe EMPRESTIMO, pelo menos um construtor da propria classe EMPRESTIMO e um da
classe SERVICO devem ser executados. Além disso, os construtores da classes mais genéricas

sdo chamados antes dos construtores das classes especificas.

class Servico {
public Servico () {
System.out.println ("Servico") ;

}

class Emprestimo extends Servico ({
// ATRIBUTOS

public Emprestimo () {
System.out.println ("Emprestimo") ;

}

Por padrdo, todo construtor chama o construtor sem argumentos da classe mae se ndo existir

nenhuma chamada de construtor explicita.

8.4 Exercicios

AN B W=

. Crie um projeto no eclipse chamado Heranca.

Defina uma classe para modelar os funciondrios do banco. Sabendo que todo funciondrio
possui nome e saldrio. Inclua os getters e setters dos atributos.

class Funcionario {
private String nome;
private double salario;

// GETTERS AND SETTERS

Crie uma classe para cada tipo especifico de funciondrio herdando da classe FUNCIO-
NARIO. Suponha somente trés tipos especificos de funcionarios: gerentes, telefonistas e
secretarias. Os gerentes possuem um nome de usudrio e uma senha para acessar o sis-
tema do banco. As telefonistas possuem um cddigo de estacao de trabalho. As secretarias
possuem um nimero de ramal.
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class Gerente extends Funcionario {
private String usuario;
private String senha;

// GETTERS AND SETTERS

AN N AW =

class Telefonista extends Funcionario {
private int estacaoDeTrabalho;

// GETTERS AND SETTERS

[ R N

class Secretaria extends Funcionario ({
private int ramal;

// GETTERS AND SETTERS

(S S

4. Teste o funcionamento dos trés tipos de funciondrios criando um objeto de cada uma das
classes: GERENTE, TELEFONISTA e SECRETARIA.
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1 |class TestaFuncionarios {

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

3 Gerente g = new Gerente();

4 g.setNome ("Rafael Cosentino");

5 g.setSalario (2000) ;

6 g.setUsuario ("rafael.cosentino");

7 g.setSenha ("12345") ;

8

9 Telefonista t = new Telefonistal();

10 t.setNome ("Carolina Mello");

11 t.setSalario (1000) ;

12 t.setEstacaoDeTrabalho (13);

13

14 Secretaria s = new Secretarial();

15 s.setNome ("Tatiane Andrade");

16 s.setSalario (1500) ;

17 s.setRamal (198) ;

18

19 System.out.println ("GERENTE") ;
20 System.out.println ("Nome: " + g.getNome());
21 System.out.println("Saldrio: " + g.getSalario());
22 System.out.println ("Usudrio: " + g.getUsuario());
23 System.out.println("Senha: " + g.getSenha());
24
25 System.out.println ("TELEFONISTA") ;
26 System.out.println ("Nome: " + t.getNome ());
27 System.out.println("Saldrio: " + t.getSalario());
28 System.out.println ("Estacao de trabalho: " + t.getEstacaoDeTrabalho());
29

30 System.out.println ("SECRETARIA") ;

31 System.out.println ("Nome: " + s.getNome());

32 System.out.println("Saldrio: " + s.getSalario());
33 System.out.println("Ramal: " + s.getRamal());

34

35 }

36 |}

Execute o teste!

5. Suponha que todos os funciondrios possuam uma bonificacdo de 10% do saldrio. Acres-
cente um método na classe FUNCIONARIO para calcular essa bonificacao.

class Funcionario {
private String nome;
private double salario;

public double calculaBonificacao () {
return this.salario » 0.1;

}

// GETTERS AND SETTERS

[=INRE-CREN e N N N N R S
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6. Altere a classe TESTAFUNCIONARIOS para imprimir a bonificacdo de cada funciondrio
além dos dados que ja foram impressos. Depois, execute o teste novamente.

7. Suponha que os gerentes possuam uma bonificacio maior que os outros funciondrios.
Reescreva o método CALCULABONIFICACAO() na classe GERENTE. Depois, execute o
teste novamente.
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class Gerente extends Funcionario {
private String usuario;
private String senha;

public double calculaBonificacao() {
return this.getSalario() = 0.6 + 100;
}

// GETTERS AND SETTERS

[=BNRCEEN e LY IF "SR I SR
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8. (Opcional) Defina na classe FUNCIONARIO um método para imprimir alguns dados na

tela.

1 |eclass Funcionario {

2 private String nome;

3 private double salario;

4

5 public double calculaBonificacao () {

6 return this.salario * 0.1;

7 }

8

9 public void mostraDados () {

10 System.out.println ("Nome: " + this.nome);

11 System.out.println("Saldrio: " + this.salario);
12 System.out.println ("Bonificagdo: " + this.calculaBonificacao());
13 }

14

15 // GETITERS AND SETTERS

16 |}

9. (Opcional) Reescreva o método MOSTRADADOS() nas classes GERENTE, TELEFONISTA
e SECRETARIA para acrescentar a impressao dos dados especificos de cada tipo de fun-

ciondrio. Veja o exemplo abaixo:

1 |class Gerente extends Funcionario {

2 private String usuario;

3 private String senha;

4

5 public double calculaBonificacao() {

6 return this.getSalario() 0.6 + 100;

7 }

8

9 public void mostraDados () {

10 super.mostraDados () ;

11 System.out.println ("Usudrio: " + this.usuario);
12 System.out.println ("Senha: " + this.senha);
13 }

14

15 // GETTERS AND SETTERS

16 |}

10. (Opcional) Modifique a classe TESTAFUNCIONARIO para utilizar o método MOSTRA-

DADOS().

www.k19.com.br

80




Heranca

0NN AW~

11

class TestaFuncionarios {
public static void main(String[] args) {
Gerente g = new Gerente();
g.setNome ("Rafael Cosentino");
g.setSalario (2000);
g.setUsuario ("rafael.cosentino");
g.setSenha ("12345") ;

Telefonista t = new Telefonistal();
t.setNome ("Carolina Mello");
t.setSalario (1000) ;
t.setEstacaoDeTrabalho (13);

Secretaria s = new Secretaria();
s.setNome ("Tatiane Andrade");
s.setSalario (1500) ;

s.setRamal (198) ;

System.out.println ("GERENTE") ;
g.mostraDados () ;

System.out.println ("TELEFONISTA") ;
t .mostraDados () ;

System.out.println ("SECRETARIA");
s.mostraDados () ;

. (Opcional) Defina classes para modelar diversos tipos de contas bancdarias: poupanga,
corrente, conta salario, entre outros.
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Polimorfismo

Os clientes de um banco podem consultar algumas informagdes das suas contas através de
extratos impressos nos caixas eletronicos. Eventualmente, poderiamos criar uma classe para
definir um tipo de objeto capaz de gerar extratos de diversos tipos.

class GeradorDeExtrato {

public void imprimeExtratoBasico (ContaPoupanca cp) {
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
Date agora = new Date();

System.out .println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out.println ("SALDO: " + cp.getSaldo());

O método IMPRIMEEXTRATOBASICO() gera extratos basicos somente de contas do tipo
poupanga. O sistema do banco deve ser capaz de gerar extratos bdsicos para os outros tipos de
contas também. Poderiamos implementar outros métodos na classe GERADORDEEXTRATO
para trabalhar com os outros tipos de conta, um para cada tipo de conta.
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class GeradorDeExtrato {

public void imprimeExtratoBasico (ContaPoupanca cp) {
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
Date agora = new Date();

System.out .println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out.println ("SALDO: " + cp.getSaldo());
}

public void imprimeExtratoBasico (ContaCorrente cc) {
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
Date agora = new Date();

System.out.println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out.println ("SALDO: " + cc.getSaldo());
}

public void imprimeExtratoBasico (ContaSalario cs) {
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
Date agora = new Date();

System.out .println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out.println ("SALDO: " + cs.getSaldo());

Como o contetido do extrato bdsico € o mesmo independentemente do tipo de conta entdo
os métodos da classe GERADORDEEXTRATO seriam praticamente iguais. Qualquer tipo de
mudanca no conteido do extrato basico causaria modificacdes em diversos métodos.

Além disso, se o banco definir um novo tipo de conta entdo um método praticamente idén-
tico aos que ja existem teria que ser adicionado na classe GERADORDEEXTRATO. Analoga-
mente, se 0 banco extinguir um tipo de conta entdo o método correspondente de gerar extrato

basico deve ser retirado do gerador.

9.1 Modelagem das contas

Com o intuito inicial de reutilizar c6digo podemos modelar os diversos tipos de contas do

banco utilizando o conceito de heranca.

class Conta {
private double saldo;

// MAIS ATRIBUTOS E METODOS

class ContaPoupanca extends Conta {
private int diaDoAniversario;

// MAIS ATRIBUTOS E METODOS
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class ContaCorrente extends Conta {
private double limite;

// MAIS ATRIBUTOS E METODOS

9.2 E UM (extends)

Além de gerar reaproveitamento de cddigo, a utilizagdo de heranca permite que objetos
criados a partir das classes especificas sejam tratados como objetos da classe genérica. Em
outras palavras, a heranca entre as classes que modelam as contas permite que objetos criados
a partir das classes CONTAPOUPANCA ou CONTACORRENTE sejam tratados como objetos da
classe CONTA.

No codigo da classe CONTAPOUPANCA utilizamos a palavra extends. Ela pode ser inter-
pretada com a expressao: E UM ou E UMA.

class ContaPoupanca extends Conta
//TODA ContaPoupanca E UMA Conta

Como esté explicito no cédigo que toda conta poupanca é uma conta entdo podemos criar
um objeto da classe CONTAPOUPANCA e tratd-lo como um objeto da classe CONTA.

// Criando um objeto da classe ContaPoupanca
ContaPoupanca cp = new ContaPoupanca () ;

// Tratando o objeto como um objeto da classe Conta
Conta ¢ = cp;

Em alguns lugares do sistema do banco serd mais vantajoso tratar um objeto da classe
CONTAPOUPANCA como um objeto da classe CONTA.

9.3 Melhorando o gerador de extrato

Do ponto de vista do gerador de extrato, o tipo de conta ndo faz diferenca na hora de gerar
extratos bdsicos. Entdo, ao invés de criar um método de gerar extratos basicos para cada tipo
de conta, vamos criar um método genérico que aceite qualquer tipo de conta como parametro.

class GeradorDeExtrato {

public void imprimeExtratoBasico (Conta c) {
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
Date agora = new Date();

System.out .println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out.println ("SALDO: " + c.getSaldo());

85 K19 Treinamentos



Polimorfismo

Como o método IMPRIMEEXTRATOBASICO() recebe uma conta como parametro ele pode
receber objetos da classe CONTAPOUPANCA, CONTACORRENTE ou qualquer outra classe que
herde direta ou indiretamente da classe CONTA.

A capacidade de tratar objetos criados a partir das classes especificas como objetos de uma
classe genérica € chamada de Polimorfismo.

Aplicando a ideia do polimorfismo no gerador de extratos melhoramos a manutenibilidade
da classe GERADORDEEXTRATO pois agora qualquer alteracao no formato ou no contetdo dos
extratos basicos causa modificacdes em apenas um método. Fora isso, novos tipos de contas
podem ser criadas sem a necessidade de qualquer alterac@o na classe GERADORDEEXTRATO.
Analogamente, se algum tipo de conta for extinto nada precisara ser modificado na classe GE-
RADORDEEXTRATO.

9.4 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Polimorfismo.

2. Defina uma classe genérica para modelar as contas do banco.

class Conta {
private double saldo;

// GETTERS AND SETTERS

(R S

3. Defina duas classes especificas para dois tipos de contas do banco: poupanga e corrente.

class ContaPoupanca extends Conta {
private int diaDoAniversario;

// GETTERS AND SETTERS

(O R S

class ContaCorrente extends Conta {
private double limite;

// GETTERS AND SETTERS

[ O R S

4. Defina uma classe para especificar um gerador de extratos.
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import java.text.SimpleDateFormat;
import java.util.Date;

class GeradorDeExtrato {

public void imprimeExtratoBasico (Conta c) {

SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");

Date agora = new Date();

System.out.println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out .println ("SALDO: " + c.getSaldo());

Nao se preocupe com os comando de “import”, discutiremos sobre ele posteriormente.

. Faca um teste para o gerador de extratos.

class TestaGeradorDeExtrato ({

public static void main(String[] args) {
GeradorDeExtrato gerador = new GeradorDeExtrato();

ContaPoupanca cp = new ContaPoupanca();
cp.setSaldo (1000) ;

ContaCorrente cc = new ContaCorrente () ;
cc.setSaldo (1000) ;

gerador.imprimeExtratoBasico (cp);
gerador.imprimeExtratoBasico (cc) ;

87

K19 Treinamentos




Polimorfismo

www.k19.com.br 88



Capitulo 10

Classes Abstratas

10.1 Classes Abstratas

Suponha que no banco todas as contas possuem um tipo especifico, por exemplo, conta
poupanga, conta corrente ou conta saldrio e que elas sao modelas dentro do nosso sistema pelas
seguintes classes.

1 |class Conta {

2 private double saldo;

3

4 // MAIS ATRIBUTOS E METODOS
51}

1 |class ContaPoupanca extends Conta ({
2 private int diaDoAniversario;

3

4 // MAIS ATRIBUTOS E METODOS
51}

1 |class ContaCorrente extends Conta {
2 private double limite;

3

4 // MAIS ATRIBUTOS E METODOS
51}

Para cada conta do dominio do banco devemos criar um objeto da classe correspondente ao
tipo da conta. Por exemplo, se existe uma conta poupanga no dominio do banco devemos criar
um objeto da classe CONTAPOUPANCA.

1 | ContaPoupanca cp = new ContaPoupanca();

Faz sentido criar objetos da classe CONTAPOUPANCA pois existem contas poupanca ho
dominio do banco. Dizemos que a classe CONTAPOUPANCA € uma classe concreta pois cria-
remos objetos a partir dela.

&9



NN AW~

Classes Abstratas

Por outro lado, a classe CONTA ndo define uma conta que de fato existe no dominio do
banco. Ela apenas serve como "base"para definir as contas concretos.

Nao faz sentido criar um objeto da classe CONTA pois estariamos instanciado um objeto
que ndo € suficiente para representar uma conta que pertenga ao dominio do banco. Mas, a
principio ndo hé nada proibindo a criacdo de objetos dessa classe. Para adicionar essa restri¢dao
no sistema, devemos declarar a classe CONTA como abstrata.

Uma classe concreta pode ser utilizada para instanciar objetos. Por outro lado, uma classe
abstrata ndo pode. Todo cédigo que tenta criar um objeto de uma classe abstrata ndo compila.

Para definir uma classe abstrata, basta adicionar o modificador abstract.

abstract class Conta {

}

10.2 Métodos Abstratos

Suponha que o banco ofereca extrato detalhado das contas e para cada tipo de conta as in-
formacdes e o formato desse extrato detalhado sao diferentes. Além disso, a qualquer momento
o banco pode mudar os dados e o formato do extrato detalhado de um dos tipos de conta.

Neste caso, ndo vale apena ter uma implementagdo de método na classe CONTA para gerar
extratos detalhados porque essa implementagdo seria reescrita nas classes especificas sem nem
ser reaproveitada.

Poderiamos, simplesmente, ndo definir nenhum método para gerar extratos detalhados na
classe CONTA. Porém, nada garantiria que as classes que derivam direta ou indiretamente
da classe CONTA possuam uma implementacdo para gerar extratos detalhados nem que uma
mesma assinatura de método seja respeitada, ou seja, as classes derivadas poderiam definir
métodos com nomes, parametros ou retorno diferentes entre si.

Para garantir que toda classe concreta que deriva direta ou indiretamente da classe CONTA
tenha uma implementacdo de método para gerar extratos detalhados e além disso que uma
mesma assinatura de método seja utilizada, devemos utilizar o conceito de métodos abstratos.

Na classe CONTA, definimos um método abstrato para gerar extratos detalhados. Um mé-
todo abstrato possui somente assinatura, ou seja, ndo possui corpo (implementacao).

abstract class Conta {
private double saldo;

// GETTERS AND SETTERS

public abstract void imprimeExtratoDetalhado();
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class ContaPoupanca extends Conta {
private int diaDoAniversario;

public void imprimeExtratoDetalhado () {
System.out.println ("EXTRATO DETALHADO DE CONTA POUPANCA");

SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
Date agora = new Date();

System.out.println ("DATA: " + sdf.format (agora));
System.out.println ("SALDO: " + this.getSaldo());
System.out.println("ANIVERSARIO: " + this.diaDoAniversario);

Toda classes concreta que deriva direta ou indiretamente da classe CONTA serd obrigada a

ter uma implementac¢do desse método. Caso contrério a classe ndo compila.

// ESSA CLASSE NAO COMPILA
class ContaPoupanca extends Conta {
private int diaDoAniversario;

10.3 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Classes-Abstratas.

2. Defina uma classe genérica para modelar as contas do banco.

class Conta {
private double saldo;

// GETTERS AND SETTERS

(O S O R

3. Crie um teste simples para utilizar objetos da classe CONTA.

class TestaConta {
public static void main (String[] args) {
Conta ¢ = new Conta();

c.setSaldo (1000) ;

System.out.println(c.getSaldo());

O 001N W A W=

4. Torne a classe CONTA abstrata e verifique o que acontece na classe de teste.

5. Defina uma classe para modelar as contas poupanca do nosso banco.
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class ContaPoupanca extends Conta {
private int diaDoAniversario;

// GETTERS E SETTERS

[ R S

6. Altere a classe TESTACONTA para corrigir o erro de compilacao.

class TestaConta {
public static void main(String[] args) {
Conta ¢ = new ContaPoupancal);

c.setSaldo (1000) ;

System.out.println(c.getSaldo());

O 00 1A W B W —

7. Defina um método abstrato na classe CONTA para gerar extratos detalhados.

abstract class Conta {
private double saldo;

// GETTERS AND SETTERS

public abstract void imprimeExtratoDetalhado () ;

NN AW~

8. O que acontece com a classe CONTAPOUPANCA?

9. Defina uma implementa¢do do método IMPRIMEEXTRATODETALHADO() na classe CON-

TAPOUPANCA.
1 |import java.text.SimpleDateFormat;
2 |import java.util.Date;
3
4 | class ContaPoupanca extends Conta {
5 private int diaDoAniversario;
6
7 public void imprimeExtratoDetalhado () {
8 System.out .println ("EXTRATO DETALHADO DE CONTA POUPANGCA");
9
10 SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy HH:mm:ss");
11 Date agora = new Date();
12
13 System.out.println ("DATA: " + sdf.format (agora));
14 System.out.println ("SALDO: " + this.getSaldo());
15 System.out .println ("ANIVERSARIO: " + this.diaDoAniversario);
16 }
17 |}
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11.1 Padronizacao

Recentemente, a TV Digital chegou ao Brasil. Muitos debates, testes e pesquisas foram
realizados para escolher qual padrdo de TV Digital deveria ser adotado pelo Brasil antes dessa
nova tecnologia ser implantada.

Quando o brasil iniciou o processo de definicdo de um padrdo para TV Digital, alguns
paises ja haviam definido um padrdo préprio. Os principais eram 0 americano € o japonés.

O Brasil poderia criar o seu proprio padrao ou adotar um dos j4 existentes. Essa escolha é
complexa pois afeta fortemente varios setores do pais. As emissoras de TV precisam adquirir
novos equipamentos e capacitar pessoas para opera-los. Os fabricantes de aparelhos de TV
devem desenvolver tecnologia para se adaptar. A populacdo em geral precisa adquirir novos
aparelhos ou adaptadores.

Esse problema, pode ser levado a escala mundial. A escolha de um padrdo diferente dos
outros paises implica em dificuldades técnicas para utilizar produtos importados. Além disso,
os produtos exportados pelo Brasil também podem enfrentar problemas técnicos para serem
utilizados no exterior. Isso certamente afeta as relagcdes comerciais do Brasil com o resto do
mundo.

O Brasil acabou adotando um padrao fortemente baseado no padrio japonés. Esse padrao
define o que cada dispositivo que participa da TV Digital deve fazer, desde do decodificador
das TV’s até as antenas que transmitem o sinal digital.

Essa padronizacdo possibilita que aparelhos de TV de diversos fabricantes "conversem"com
as antenas das emissoras de TV. Mais, do que isso, ele permite que aparelhos méveis como por
exemplo celulares possam interagir de uma maneira uniforme com as antenas.

E claro que isso tudo funciona porque as empresas que fabricam os dispositivos que par-
ticipam da TV Digital respeitam as especificagdes do padrao. Além disso, ndo € interessante
para um fabricante de TV ndo seguir as especificacdes pois os aparelhos dele ndo funcionariam
e consequentemente ninguém compraria.

Padronizacdo através especificacdes € algo bem comum. H4 organizacdes nacionais e in-
ternacionais que definem padrdes para diversas dreas (veja http://www.1iso.orqg). Nor-
malmente, essas organizacdes além de definir especificacdes elas emitem certificados para os
produtos ou servigos que estdo de acordo com determinadas especificacdes. Esses certificados
sdo importantes pois garantem qualidade e modo de utiliza¢do dos produtos ou servicos.

Eventualmente, padrdes s@o substituidos por outros. Recentemente, o Brasil trocou o pa-
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drdo das tomadas elétricas afetando a maior parte da populacido. As pessoas tiveram que subs-
tituir tomadas ou comprar adaptadores.

11.2 Contratos

Num sistema Orientado a Objetos, os objetos interagem entre si através de chamadas de mé-
todos (troca de mensagens). Assim como os aparelhos de TV e dispositivos mdveis interagem
com as antenas.

Para os objetos de um sistema “conversarem” entre si facilmente € importante padronizar o
conjunto de métodos oferecidos por eles. Assim como as operagdes das antenas e dos aparelhos
de TV sao padronizadas.

Um padrao € definido através de especificagdes ou contratos. No contexto da orientagdo a
objetos, um contrato € uma interface. Uma interface € um “contrato” que define assinaturas de
métodos que devem ser implementados pelas classes que “assinarem’ o mesmo.

11.3 Exemplo

No sistema do banco, podemos definir uma interface (contrato) para padronizar as assina-
turas dos métodos oferecidos pelos objetos que representam as contas do banco.

interface Conta {
void deposita (double valor) ;
void saca(double valor);

Observe que somente assinaturas de métodos sdo declaradas no corpo de uma interface.
Todos os métodos de uma interface sdo publicos e abstratos. Os modificadores PUBLIC e
ABSTRACT s30 opcionais.

As classes que definem os diversos tipos de contas que existem no banco devem implemen-
tar (assinar) a interface CONTA.

class ContaPoupanca implements Conta {
public void deposita (double valor) ({
// implementacao
}
public void saca(double valor) {
// implementacao

}

class ContaCorrente implements Conta {
public void deposita (double valor) {
// implementacao
}
public void saca(double valor) {
// implementacao

}
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As classes concretas que implementam uma interface sdo obrigadas a possuir uma imple-
mentacio para cada método declarado na interface. Caso contrario, ocorrerd um erro de com-
pilacao.

// Esta classe ndo compila porque ela ndo implementou o método saca ()
class ContaCorrente implements Conta {
public void deposita (double valor) {
// implementacao

}

A primeira vantagem de utilizar uma interface € a padronizacdo das assinaturas dos méto-
dos oferecidos por um determinado conjunto de classes. A segunda vantagem é garantir que
determinadas classes implementem certos métodos.

11.4 Polimorfismo

Se uma classe implementa uma interface, podemos aplicar a ideia do polimorfismo assim
como em heranca. Dessa forma, outra vantagem da utilizacdo de interfaces ¢ o ganho do
polimorfismo.

Como exemplo, suponha que a classe CONTACORRENTE implemente a interface CONTA.
Podemos guardar a referéncia de um objeto do tipo CONTACORRENTE em uma varidvel do
tipo CONTA.

Conta ¢ = new ContaCorrente();

Além disso podemos passar uma variavel do tipo CONTACORRENTE para um método que
o parametro seja do tipo CONTA.

GeradorDeExtrato g = new GeradorDeExtrato();
ContaCorrente c¢c = new ContaCorrente() ;
g.geraExtrato(c);

class GeradorDeExtrato {
public void geraExtrato (Conta c) {
// implementacdo

}

O método GERAEXTRATO() pode ser aproveitado para objetos criados a partir de classes
que implementam direta ou indiretamente a interface CONTA.

11.5 Interface e Heranca

As vantagens e desvantagens entre interface e herancga, provavelmente, € o tema mais discu-
tido nos blogs, féruns e revistas que abordam desenvolvimento de software orientado a objetos.

95 K19 Treinamentos



[ R R S

Interfaces

Muitas vezes, os debates sobre este assunto se estendem mais do que a propria importancia
deste tema. Inclusive, muitas pessoas se posicionam de forma radical defendendo a utilizagdo
de interfaces ao invés de heranca em qualquer situacdo. Normalmente, os debates sobre este
topico estdo interessados em analisar o que € melhor para manutengao, utilizar interfaces ou
aplicar heranca.

A grosso modo, priorizar a utilizacdo de interfaces permite que alteragdes pontuais em
determinados trechos do c6digo fonte sejam feitas mais facilmente pois diminui as ocorréncias
de efeitos colaterais indesejados no resto da aplicagdao. Por outro lado, priorizar a utilizagao
de heranca pode diminuir a quantidade de cédigo escrito no inicio do desenvolvimento de um
projeto.

Algumas pessoas propdem a utilizagdo de interfaces juntamente com composi¢do para subs-
tituir totalmente o uso de heranga. De fato, esta € uma alternativa interessante pois possibilita
que um trecho do cédigo fonte de uma aplicac@o possa ser alterado sem causar efeito colateral
no restante do sistema além de permitir a reutilizacdo de c6digo mais facilmente.

Do ponto de vista pratico, em Java, como ndo ha herangca multipla, muitas vezes, interfaces
sdo apresentadas como uma alternativa para obter um grau maior de polimorfismo.

Por exemplo, suponha duas drvores de heranca independentes.

Cliente Funcionario
PessoaFisica Empresa Gerente Seguranca

Suponha que os gerentes e as empresas possam acessar o sistema do banco através de um
nome de usudrio e uma senha. Seria interessante utilizar um unico método para implementar a
autenticacdo desses dois tipos de objetos. Mas, qual seria o tipo de pardmetro deste método?
Lembrando que ele deve aceitar gerentes e empresas.

class AutenticadorDeUsuario {
public boolean autentica (??? u) {
// implementagdo

}

De acordo com as drvores de herancga, ndo hd polimorfismo entre objetos da classe GE-
RENTE e da classe EMPRESA. Para obter polimorfismo entre os objetos dessas duas classes
somente com heranga, deveriamos coloca-las na mesma arvore de heranga. Mas, isso ndo faz

www.k19.com.br 96



[ R N

Interfaces

sentido pois uma empresa ndo € um funciondrio e o gerente nado € cliente.

Neste caso, a solucdo € utilizar interfaces para obter polimorfismo entre objetos da classe
GERENTE e da classe EMPRESA.

Funcionario

Usuario

/ \

/ \

/ \
/ \
/ \

/ \

/ \

/ \
/ \
/ \

/ \

Cliente

Seguranca

Gerente

Empresa

PessoaFisica

Agora, conseguimos definir o que 0 método AUTENTICA() deve receber como parametro
para trabalhar tanto com gerentes quanto com empresas. Ele deve receber um parametro do

tipo USUARIO.

class AutenticadorDeUsuario {
public boolean autentica (Usuario u) {

// implementacio

}

11.6 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Interfaces.

2. Defina uma interface para padronizar as assinaturas dos métodos das contas do banco.

interface Conta {

(S SRS I NS

void deposita (double valor) ;
void saca(double valor);
double getSaldo();

3. Agora, crie algumas classes para modelar tipos diferentes de conta.
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1 |eclass ContaCorrente implements Conta {

2 private double saldo;

3 private double taxaPorOperacao = 0.45;
4

5 public void deposita (double valor) {
6 this.saldo += valor - this.taxaPorOperacao;
7 }

8

9 public void saca (double valor) {

10 this.saldo -= valor + this.taxaPorOperacao;
11 }

12

13 public double getSaldo() {

14 return this.saldo;

15 }

16 |1}

1 |class ContaPoupanca implements Conta {

2 private double saldo;

3

4 public void deposita (double valor) {
5 this.saldo += valor;

6 }

7

8 public void saca(double valor) {

9 this.saldo -= valor;

10 }

11

12 public double getSaldo() {

13 return this.saldo;

14 }

15 |}

4. Facgo um teste simples com as classes criadas anteriormente.

1 |class TestaContas {

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

3 ContaCorrente cl = new ContaCorrente();
4 ContaPoupanca c2 = new ContaPoupanca () ;
5

6 cl.deposita (500) ;

7 c2.deposita (500);

8

9 cl.saca (100);

10 c2.saca(100);

11

12 System.out.println(cl.getSaldo());

13 System.out.println(c2.getSaldo()) ;

14 }

15 |}

5. Altere a assinatura do método DEPOSITA() na classe CONTACORRENTE. Vocé pode

acrescentar um “r’ no nome do método. O que acontece? Obs: desfaca a alteragdo
depois deste exercicio.

6. Crie um gerador de extratos com um método que pode trabalhar com todos os tipos de
conta.
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class GeradorDeExtrato {
public void geraExtrato(Conta c) {
System.out.println ("EXTRATO") ;
System.out.println ("SALDO: " + c.getSaldo());

Teste o gerador de extrato.

class TestaGeradorDeExtrato ({
public static void main (String[] args) {
ContaCorrente cl = new ContaCorrente () ;
ContaPoupanca c2 = new ContaPoupanca () ;

cl.deposita (500);
c2.deposita (500) ;

GeradorDeExtrato g = new GeradorDeExtrato();
g.geraExtrato(cl);
g.geraExtrato(c2);
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Capitulo 12

Pacotes

12.1 Organizacao

O cddigo fonte de uma aplicacdo real é formado por uma quantidade grande de arquivos.
Conforme essa quantidade cresce surge a necessidade de algum tipo de organizacgdo para poder
encontrar os arquivos mais rapidamente quando for necessario modificd-los.

A ideia para organizar logicamente os arquivos de uma aplicacdo é bem simples e muito
parecida com o que um usudrio de computador j4 estd acostumado a fazer. Os arquivos sao
separados em pastas e subpastas ou diretorios e subdiretdrios.

12.2 O comando package

Na terminologia do Java, dizemos que as classes e interfaces sdo organizadas em pacotes
(“pastas”). O primeiro passo, para colocar uma classe ou interface em um determinado pacote,
¢ utilizar o comando PACKAGE no cédigo fonte.

// Arquivo: Conta.java
package sistema;

class Conta {
// corpo da classe

}

O segundo passo € salvar o arquivo dentro de uma pasta como mesmo nome do pacote
definido no cédigo fonte.

sistema/Conta. java

A declaragao das classes ou interfaces deve aparecer apds a declaracdo de pacote caso
contrério ocorrerd um erro de compilacao.

12.3 Sub Pacotes

Podemos criar pacotes dentro de pacotes. No cddigo fonte os sub pacotes sdo definidos
com o operador ..
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// Arquivo: Conta.java
package sistema.contas;

class Conta {
// corpo da classe

}

Além disso, devemos criar uma estrutura de pastas que reflita os sub pacotes.

sistema/contas/Conta. java

12.4 Classes ou Interfaces publicas

12.4.1 Fully Qualified Name

Com a utilizacao de pacotes € apropriado definir o que é o nome simples e o nome completo
(fully qualified name) de uma classe ou interface. O nome simples € o identificador declarado
a direita do comando CLASS ou INTERFACE. O nome completo é formado pela concatenacao

dos nomes dos pacotes com o nome simples através do cardcter “.”.
Por exemplo, suponha a seguinte cédigo:

// Arquivo: Conta.java
package sistema.contas;

class Conta {
// corpo da classe

}

O nome simples da classe acima €: CONTA e o0 nome completo é: SISTEMA.CONTAS.CONTA.
Duas classes de um mesmo pacote podem “conversar’” entre si através do nome simples de
cada uma delas. O mesmo vale para interfaces. Por exemplo suponha duas classes:

sistema/contas/Conta. java

// Arquivo: Conta.java
package sistema.contas;

class Conta {
// corpo da classe

}

sistema/contas/ContaPoupanca. java

// Arquivo: ContaPoupanca.java
package sistema.contas;

class ContaPoupanca extends Conta {
// corpo da classe

}
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A classe CONTAPOUPANCA declara que herda da classe CONTA apenas utilizando o nome
simples.

Por outro lado, duas classes de pacotes diferentes precisam utilizar 0 nome completo de
cada uma delas para “conversar” entre si. Além disso, a classe que serd utilizada por classes
de outro pacote deve ser publica. O mesmo vale para interfaces. Como exemplo suponha duas
classes:

sistema/contas/Conta. java

// Arquivo: Conta.java
package sistema.contas;

public class Conta {
// corpo da classe

}

sistema/clientes/Cliente. java

// Arquivo: Cliente.java
package sistema.clientes;

class Cliente {
private sistema.contas.Conta conta;

}

12.5 Import

Para facilitar a escrita do cédigo fonte, podemos utilizar o comando IMPORT para ndo ter
que repetir o nome completo de uma classe ou interface vérias vezes dentro do mesmo arquivo.

sistema/clientes/Cliente. java

// Arquivo: Cliente.java
package sistema.clientes;

import sistema.contas.Conta;

class Cliente ({
private Conta conta;

}

Podemos importar varias classes ou interfaces no mesmo arquivo. As declaracdes de im-
porte devem aparecer apds a declaragdo de pacote e antes das declaracdes de classes ou inter-
faces.

103 K19 Treinamentos



Pacotes

12.6 Niveis de visibilidade

No Java, ha quatro niveis de visibilidade: privado, padrao, protegido e publico. Podemos
definir os niveis privado, protegido e publico com os modificadores PRIVATE, PROTECTED
e PUBLIC respectivamente. Quando nenhum modificador de visibilidade € utilizado o nivel
padrdo € aplicado.

12.6.1 Privado

O nivel privado € aplicado com o modificador PRIVATE.

O que pode ser privado? Atributos, construtores, métodos, classes aninhadas ou interfaces
aninhadas.

Os itens em nivel de visibilidade privado s6 podem ser acessados por cédigo escrito na
mesma classe na qual eles foram declarados.

12.6.2 Padrao

O nivel padrao € aplicado quando nenhum modificador € utilizado.

O que pode ser padrdao? Atributos, construtores, métodos, classes de todos os tipos e inter-
faces de todos os tipos.

Os itens em nivel de visibilidade padrao s6 podem ser acessados por codigo escrito em
classes do mesmo pacote da classe na qual eles foram declarados.

12.6.3 Protegido

O nivel protegido € aplicado com o modificador PROTECTED.

O que pode ser protegido? Atributos, construtores, métodos, classes aninhadas ou interfaces
aninhadas.

Os itens em nivel de visibilidade protegido s6 podem ser acessados por codigo escrito em
classes do mesmo pacote da classe na qual eles foram declarados ou por classes derivadas.

12.6.4 Publico

O nivel ptiblico € aplicado quando o modificador PUBLIC € utilizado.

O que pode ser publico? Atributos, construtores, métodos, classes de todos os tipos e
interfaces de todos os tipos.

Os itens em nivel de visibilidade publico podem ser acessados de qualquer lugar do cédigo
da aplicagao.

12.7 Exercicios
1. Crie um projeto no eclipse chamado Pacotes.

2. Crie um pacote chamado sistema e outro chamado testes.
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3. Faca uma classe para modelar as contas no pacote sistema.

// Arquivo: Conta.java
package sistema;

public class Conta {
private double saldo;

public void deposita(double valor) {
this.saldo += valor;

}

OO 00 AW WN—
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4. Faca uma classe de teste no pacote testes.

1 |// Arquivo: Teste.java

2 |package testes;

3

4 |import sistema.Conta;

5

6 |public class Teste {

7 public static void main (String[] args) {
8 Conta ¢ = new Conta();

9 c.deposita (1000) ;

10 System.out.println(c.getSaldo());
11 }

12 |}

5. Retire o modificador PUBLIC da classe CONTA e observe o erro de compilagdo na classe

TESTE. Importante: faga a classe CONTA ser publica novamente.
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Capitulo 13

Exceptions

Como erros podem ocorrer durante a execucao de uma aplicacdo, devemos definir como
eles serdo tratados. Tradicionalmente, cdigos de erro sao utilizados para lidar com falhas na
execucdo de um programa. Nesta abordagem, os métodos devolveriam nimeros inteiros para
indicar o tipo de erro que ocorreu.

int deposita(double valor) {
if (valor < 0) {
return 107; // cédigo de erro para valor negativo
} else {
this.saldo += valor;

}

Utilizar c6digos de erro exige uma vasta documentagcdo dos métodos para explicar o que
cada codigo significa. Além disso, esta abordagem “gasta” o retorno do método impossibili-
tando que outros tipos de dados sejam devolvidos. Em outras palavras, ou utilizamos o retorno
para devolver cédigos de erro ou para devolver algo pertinente a 16gica natural do método. Nao
€ possivel fazer as duas coisas sem nenhum tipo de gambiarra.

??? geraRelatorio() {
if(...) {
return 200; // cédigo de erro tipol
} else {
Relatorio relatorio = ...
return relatorio;

Observe que no cédigo do método GERARELATORIO() seria necessario devolver dois tipos
de dados incompativeis: int e referéncias de objetos da classe RELATORIO. Porém, nio ¢é
possivel definir dois tipos incopativeis como retorno de um método.

A linguagem Java tem uma abordagem prépria para lidar com erros de execugdo. Na abor-
dagem do Java ndo sdo utilizados c6digos de erro ou os retornos dos métodos.
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13.1 Tipos de erros de execucao

O primeiro passo para entender a abordagem do Java para lidar com os erros de execu¢do
€ saber classifica-los. A classe THROWABLE modela todos os tipos de erros de execug¢do. Ha
duas subclasses de THROWABLE: ERROR e EXCEPTION. A subclasse ERROR define erros que
nio devem ser capturados pelas aplicagdes pois representam erros graves que ndo permitem
que a execucdo continue de maneira satisfatoria. A subclasse EXCEPTION define erros para os
quais as aplicacdes normalmente tém condicdes de definir um tratamento.

13.2 Lancando erros

Tecnicamente, podemos criar um objeto de qualquer classe que deriva de THROWABLE para
representar um erro que foi identificado. Porém, conceitualmente, devemos utilizar apenas as
classes que derivam de EXCEPTION.

Depois de criar uma exception podemos ‘“lancar” a referéncia dela utilizando o comando
THROW. Observe o exemplo utilizando a classe ILLEGALARGUMENTEXCEPTION que deriva
indiretamente da classe EXCEPTION.

if (valor < 0) {
IllegalArgumentException erro = new IllegalArgumentException();
throw erro;

13.2.1 Checked e Unchecked

As exceptions sdo classificadas em checked e unchecked. Para identificar o tipo de uma
exception, devemos considerar a arvore de heranga da classe EXCEPTION.

Exception

A

SQLException RuntimeException

www.k19.com.br 108



—_—

NN AW~

NN AW~

—_ O 00NN R WN =

EXxceptions

As classes que derivam de EXCEPTION mas ndo derivam de RUNTIMEEXCEPTION definem
as chamadas checked-exceptions ja as classes que derivam de RUNTIMEEXCEPTION definem
as chamadas unchecked-exceptions.

Para um método lancar uma unchecked-exception, basta utilizar o comando THROW como
visto anteriormente. Para um método lancar uma checked-exception, além do comando THROW
€ necessario utilizar o comando THROWS. Observe o exemplo utilizando a classe ILLEGA-
LARGUMENTEXCEPTION que deriva diretamente da classe RUNTIMEEXCEPTION e a classe
SQLEXCEPTION que deriva diretamente da classe EXCEPTION mas ndo da RUNTIMEEXCEP-
TION.

// langando uma unchecked-exception
void deposita (double valor) {
if (valor < 0) {
IllegalArgumentException erro = new IllegalArgumentException();
throw erro;

// langando uma unchecked-exception
void deposita (double valor) throws SQLException {
if (valor < 0) {
SQLException erro = new SQLException();
throw erro;

13.3 Capturando erros

Em um determinado trecho de cddigo, para capturar uma exception devemos utilizar o
comando TRY-CACTH.

class Teste ({
public static void main (String[] args) {
Conta c = new Conta();

try {
c.deposital();
} catch (IllegalArgumentException e) {
System.out .println ("Houve um erro ao depositar");

}

Podemos encadear varios blocos CATCH para capturar exceptions de classes diferentes.
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class Teste {
public static void main(String[] args) {
Conta ¢ = new Contaf();

try {

c.deposital();
} catch (IllegalArgumentException e) {

System.out.println ("Houve uma IllegalArgumentException ao depositar");
} catch (SQLException e) {

System.out.println ("Houve uma SQLException ao depositar");

}

13.4 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Exceptions.

2. Crie uma classe para modelar os funciondrios do sistema do banco.

class Funcionario {
private double salario;

public void aumentaSalario (double aumento) {
if (aumento < 0) {
IllegalArgumentException erro = new IllegalArgumentException () ;
throw erro;

OO0 NN RN
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3. Agora teste a classe FUNCIONARIO.

class TestaFuncionario {
public static void main (String[] args) {
Funcionairo f = new Funcionario();
f.aumentaSalario (-1000) ;

AN N AW =

Execute e observe o erro no console.

4. Altere o teste para capturar o erro.

www.k19.com.br
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class TestaFuncionario {
public static void main(String[] args) {
Funcionairo f = new Funcionario();

try {
f.aumentaSalario (-1000) ;
} catch(IllegalArgumentException e) {
System.out.println ("Houve uma IllegalArgumentException ao aumentar o <
salario");
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Capitulo 14

Object

Todas as classes derivam direta ou indiretamente da classe JAVA.LANG.OBJECT. Conse-
quentemente, todo contetdo definido nessa classe estard presente em todos os objetos.

Além disso, qualquer referéncia pode ser armazenada em uma varidvel do tipo OBJECT.
A ideia do polimorfismo pode ser aplicada para criar métodos genéricos que trabalham com
objetos de qualquer classe.

14.1 Polimorfismo

Aproveitando o polimorfismo gerado pela heranca da classe OBJECT, € possivel criar uma
classe para armazenar objetos de qualquer tipo como se fosse um repositdrio de objetos.

class RepositorioDeObjetos {
// codigo da classe

}

Um array de objetos pode ser utilizado como estrutura basica para manter os objetos do
repositorio.

Object[] objetos = new Object[100];

Alguns métodos podem ser criados para formar a interface do repositério. Por exemplo,
métodos para adicionar, retirar e pesquisar elementos.

public void adiciona (Object o) {
// implementacao

}

public void remove (Object o) {
// implementacao
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public Object pega(int posicao) {
// implementacao

}

Com esses métodos o repositdrio teria a vantagem de armazenar objetos de qualquer tipo.
Porém, na compilacio, ndo haveria garantia sobre os tipos especificos. Em outras palavras, ja
que objetos de qualquer tipo podem ser armazenados no repositorio entdo objetos de qualquer
tipo podem sair dele.

Repositorio repositorio = new Repositorio();
repositorio.adiciona ("Rafael") ;
Object o = repositorio.pega(0);

Por outro lado, na maioria dos casos, os programadores criam repositorios para armazenar
objetos de um determinado tipo. Por exemplo, uma repositério para armazenar somente nomes
de pessoas, ou seja, para armazenar objetos do tipo JAVA.LANG.STRING. Nesse caso, em tempo
de compilacao é possivel “forcar” o compilador a tratar os objetos como string.

Repositorio repositorio = new Repositorio();
repositorio.adiciona ("Rafael") ;

Object o = repositorio.pega (0);

String s = (String)o;

14.2 O método toString()

Quando uma varidvel de um tipo primitivo € passada como parametro para o método PRIN-
TLN() o valor primitivo € impresso na tela (saida padrao).

int a = 10;
System.out.println(a);

O que serd impresso quando uma varidvel ndo primitiva € passada como argumento para o
método PRINTLN()?

O método PRINTLN() imprime na tela uma string que € obtida através do método TOS-
TRING(). Todos os objetos possuem esse método pois todas as classes derivam direta ou indi-
retamente da classe OBJECT que define 0 TOSTRING().

A implementacdo padrdo do TOSTRING(), na classe OBJECT, devolve o nome da classe
mais especifica do objeto.

class Vetor {
private double x;
private double y;

public Vetor (double x, double y) {
this.x = x;
this.y = y;
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Vetor vetor = new Vetor (10,5);

// imprime na tela: Vetor
System.out.println (vetor);

O método TOSTRING() pode ser reescrito para devolver uma string que faca mais sentido
para o tipo de objeto correspondente a classe na qual a reescrita ocorrera.

o=l e Y R L S

interface

class Vetor {

// ATRIBUTOS

// CONSTRUTOR

public String toString() {

return " (" + this.x + ", " + this.y + ")";

}

}

E-SNUSIN Oat

Vetor vetor = new Vetor (10, 5);

// imprime na tela: (10.0, 5.0)
System.out.println (vetor);

14.3 O método equals()

Para verificar se os valores armazenados em duas varidveis de algum tipo primitivo sdo
iguais, deve ser utilizado o operador “==" . Esse operador também pode ser aplicado em
varidveis de tipos ndo primitivos.

[ R

Vetor vetorl new Vetor (10, 5);
Vetor vetor2 = new Vetor (10, 5);

// imprime na tela: False
System.out.println(vetorl == vetor2);

O operador “==", aplicado em referéncias, verifica se elas apontam para 0 mesmo objeto na
memoria. Quando for necessdrio comparar o conteudo de dois objetos e nao as suas localiza-
¢oes na memoria, 0 método EQUALS() deve ser utilizado. Esse método estd presente em todos
os objetos pois ele foi definido na classe OBJECT.

A implementagdo padrdo do método EQUALS() na classe OBJECT verifica se os objetos
estdo localizados no mesmo lugar da memoria. Esse método deve ser reescrito caso seja neces-
sdrio comparar o conteido dos objetos.
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class Vetor {
// ATRIBUTOS
// CONSTRUTOR

public boolean equals (Object o) {
Vetor outro = (Vetor)o;
return this.x == outro.x && this.y == outro.y;

O método EQUALS() recebe como parametro uma variavel do tipo OBJECT. Dessa forma,
€ necessario aplicar a ideia de casting de referéncia para poder acessar o conteido do objeto

definido na classe VETOR.

A implementa¢ao do método EQUALS() ndo estd correta pois ela gera um erro de execugao
quando o pardmetro nao puder ser convertido para VETOR. Para garantir que ndo ocorra um

erro de execug¢do o tipo do objeto pode ser testado antes do casting.

public boolean equals (Object o) {
if (o instaceof Vetor) {

Vetor outro = (Vetor)o;

return this.x == outro.x && this.y == outro.y;
}
else {

return false;

}

O uso do método EQUALS() € andlogo ao de outro método qualquer.

Vetor vetorl new Vetor (10, 5);
Vetor vetor2 = new Vetor (10, 5);

// imprime na tela: True
System.out.println (vetorl.equals (vetor2));

14.4 Exercicios

1. Crie uma classe Lista capaz de armazenar objetos de qualquer tipo.

2. Crie uma classe Vefor andloga a vista nesse capitulo.
3. Reescreva o método ToString na classe Vetor.

4. Reescreva o método Equals na classe Vetor.

www.k19.com.br

116



0NN AW =

NN AW N =

Capitulo 15

Entrada e Saida

No contexto do desenvolvimento de software, quando falamos em entrada e saida, estamos
nos referindo a qualquer troca de informacgdo entre uma aplicacdo e o seu exterior.

A leitura do que o usudrio digita no teclado, do conteido de um arquivo ou dos dados
recebidos pela rede sdo exemplos de entrada de dados. A impressdao de mensagens no console,
escrita de texto em um arquivo ou envio de dados pela rede sdo exemplos de saida de dados.

A plataforma Java oferece diversas classes e interfaces para facilitar o processo de entrada
e saida.

15.1 Byte a Byte

Para determinadas situacdes e problemas, é necessario que uma aplicagdo faga entrada e
saida byte a byte. As classes da plataforma Java responsdveis pela leitura e escrita byte a byte
sdo INPUTSTREAM e OUTPUTSTREAM respectivamente. Essas duas classes estdo no pacote
java.io.

Veja um exemplo de leitura do teclado:

InputStream entrada = System.in;
int i;
do {
i = entrada.read();
System.out.println("valor lido: " + 1i);
} while (i != -1);

O fluxo de entrada associado ao teclado € representado pelo objeto referenciado pelo atri-
buto estatico SYSTEM.IN. O método READ() faz a leitura do préximo byte da entrada.
Veja um exemplo de escrita no console:

OutputStream saida = System.out;

saida.write 8

saida.write
saida.write
saida.flush

(107)
(49) ;
(57);
()

’
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O fluxo de saida associado ao console € representado pelo objeto referenciado pelo atributo
estatico SYSTEM.OUT. O método WRITE() armazena um byte(um valor entre 0 e 255) no buffer
da saida. O método FLUSH() libera o conteido do buffer para a saida.

A classe INPUTSTREAM ¢€ genérica e modela um fluxo de entrada sem uma fonte especi-
fica definida. Diversas classes herdam direta ou indiretamente da classe INPUTSTREAM para
especificar um determinado tipo de fonte de dados.

Eis algumas classes que derivam da classe INPUTSTREAM:

* AudiolnputStream
* FileInputStream

* ObjectlnputStream

A classe OUTPUTSTREAM ¢€ genérica € modela um fluxo de saida sem um destino espe-
cifico definido. Diversas classes herdam direta ou indiretamente da classe OUTPUTSTREAM
para especificar um determinado tipo de destino de dados.

Eis algumas classes que derivam da classe OUTPUTSTREAM:

* ByteArrayOutputStream
* FileOutputStream

* ObjectOutputStream

15.2 Scanner

Nem sempre € necessario fazer entrada byte a byte. Nestes casos, normalmente, é mais
simples utilizar a classe SCANNER do pacote java.util do Java. Esta classe possui métodos
mais sofisticados para obter os dados de uma entrada.

Veja um exemplo de leitura do teclado com a classe SCANNER:

InputStream entrada = System.in;
Scanner scanner = new Scanner (entrada);

while (scanner.hasNextLine ()) {
String linha = scanner.nextLine () ;
System.out.println (linha) ;

Os objetos da classe SCANNER podem ser associados a diversas fontes de dados.

InputStream teclado = System.in;
Scanner scannerTeclado = new Scanner (teclado);

FileInputStream arquivo = new FilelInputStream("arquivo.txt");
Scanner scannerArquivo = new Scanner (arquivo) ;
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15.3 PrintStream

Nem sempre € necessdrio fazer saida byte a byte. Nestes casos, normalmente, ¢ mais sim-
ples utilizar a classe PRINTSTREAM do pacote java.io do Java. Esta classe possui métodos
mais sofisticados para enviar dados para uma entrada.

Veja um exemplo de escrita no console com a classe PRINTSTREAM:

OutputStream console = System.out;
PrintStream printStream = new PrintStream(console) ;

printStream.println("Curso de Java e Orientagdo da K19");

Os objetos da classe PRINTSTREAM podem ser associados a diversos destinos de dados.

OutputStream console = System.out;
PrintStream printStreamConsole = new PrintStream(console);

FileOutputStream arquivo = new FileOutputStream("arquivo.txt");
PrintStream printStreamArquivo = new PrintStream(arquivo) ;

15.4 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado EntradaSaida.

2. Crie um teste para recuperar € imprimir na tela o conteddo digitado pelo usudrio no
teclado.

1 |import java.io.IOException;

2 |import java.io.InputStream;

3 |import java.util.Scanner;

4

5 |public class LeituraDoTeclado {

6 public static void main(String[] args) throws IOException {
7 InputStream teclado = System.in;

8 Scanner scanner = new Scanner (teclado);
9

10 while (scanner.hasNextLine()) {

11 String linha = scanner.nextLine();
12 System.out.println(linha);

13 }

14 }

15 |}

OBS: Para finalizar o fluxo de entrado do teclado digite CTRL+D no Linux ou CTRL+Z
no Windows.

3. Crie um teste para recuperar e imprimir na tela o conteido de um arquivo.
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1 |import java.io.FileInputStream;

2 |import java.io.IOException;

3 |import java.io.InputStream;

4 | import java.util.Scanner;

5

6 |public class LeituraDeArquivo {

7 public static void main(String[] args) throws IOException {
8 InputStream teclado = new FileInputStream("entrada.txt");
9 Scanner scanner = new Scanner (teclado);

10

11 while (scanner.hasNextLine()) {

12 String linha = scanner.nextLine();

13 System.out.println (linha) ;

14 }

15 }

16 |1}

OBS: O arquivo “entrada.txt” deve ser criado no diretdrio raiz do projeto EntradaSaida.

4. Crie um teste para imprimir algumas linhas em um arquivo.

1 |import java.io.FileOutputStream;

2 | import java.io.IOException;

3 |import java.io.PrintStream;

4

5 |public class EscritaDeArquivo {

6 public static void main (String[] args) throws IOException {
7 FileOutputStream arquivo = new FileOutputStream("saida.txt");
8 PrintStream printStream = new PrintStream(arquivo);

9

10 printStream.println ("Primeira linha!!!");

11 printStream.println ("Segunda linha!!!");

12 printStream.println("Terceira linha!!!");

13 }

14 |1}

OBS: O projeto EntradaSaida deve ser atualizado para que o arquivo “saida.txt” seja
mostrado no eclipse.

5. (Opcional) Crie um teste que faca a leitura do contetdo de um arquivo e grave em outro
arquivo.

6. (Opcional) Crie um teste que faga a leitura do teclado e grave em arquivo.
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Quando uma aplicacdo precisa manipular uma quantidade grande de dados, ela deve utilizar
alguma estrutura de dados. Podemos dizer que a estrutura de dados mais bdasica do Java sdo os
arrays.

Muitas vezes, trabalhar diretamente com arrays ndo € simples dado as diversas limitagoes
que eles possuem. A limitacdo principal € a capacidade fixa, um array ndo pode ser redimen-
sionado. Se todas as posi¢cdes de um array estiverem ocupadas ndo podemos adicionar mais
elementos. Normalmente, criamos um outro array com maior capacidade e transferimos os
elementos do array antigo para o novo.

Além disso, adicionar ou remover elementos provavelmente gera a necessidade de deslocar
parte do conteido do array.

As dificuldades do trabalho com array podem ser superadas com estruturas de dados mais
sofisticadas. Na biblioteca do Java, ha diversas estruturas de dados que facilitam o trabalho do
desenvolvedor.

16.1 Listas

As listas sdo estruturas de dados de armazenamento sequencial assim como os arrays. Mas,
diferentemente dos arrays, as listas ndo possuem capacidade fixa o que facilita bastante o tra-
balho.

L1ST € a interface Java que define os métodos que uma lista deve implementar. As prin-
cipais implementagdes da interface LIST sdo: ARRAYLIST, LINKEDLIST e VECTOR. Cada
implementagdo possui suas caracteristicas sendo apropriadas para contextos diferentes.

1 ‘ArrayList arrayList = new ArrayList(); ‘

1 ’LinkedList linkedList = new LinkedList (); ‘

1

Vector vector = new Vector();
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Podemos aplicar o polimorfismo e referenciar objetos criados a partir das classes: ARRAY-
LISsT, LINKEDLIST e VECTOR como LIST.

1 ’List list = new ArrayList(); ‘

1 ’List list = new LinkedList();

1 ’List list = new Vector(); ‘

AN AW =
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16.1.1 Método: add(Object)

O método ADD(OBIJECT) adiciona uma referéncia no final da lista e aceita referéncias de
qualquer tipo.

List list = ...

list.add(258);

list.add ("Rafael Cosentino");
list.add(1575.76);

list.add ("Marcelo Martins");

16.1.2 Meétodo: add(int, Object)

O método ADD(INT, OBJECT) adiciona uma referéncia em uma determinada posi¢cao da
lista.

List list = ...

list.add (0, "Jonas Hirata");
list.add (1, "Rafael Cosentino");
list.add (1, "Marcelo Martins");
list.add (3, "Thiago Thies");

16.1.3 Método: size()

O método SI1ZE() informa a quantidade de elementos armazenado na lista.
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List list = ...

list.add ("Jonas Hirata");
list.add ("Rafael Cosentino");
list.add("Marcelo Martins");
list.add ("Thiago Thies");

// quantidade = 4
int quantidade = list.size();

16.1.4 Meétodo: clear()

O método CLEAR() remove todos os elementos da lista.

O 00 1N W B WM —

—
WO =0

List list = ...

list.add ("Jonas Hirata");
list.add ("Rafael Cosentino");
list.add ("Marcelo Martins");
list.add ("Thiago Thies");

// quantidade = 4
int quantidade = list.size();

list.clear();

// quantidade = 0
quantidade = list.size();

16.1.5 Meétodo: contains(Object)

Para verificar se um elemento estd contido em uma lista podemos utilizar o método CON-
TAINS(OBIJECT)

O O 00 AW WN—

—_

List list = ...

list.add ("Jonas Hirata");
list.add ("Rafael Cosentino");

// x = true
boolean x = list.contains ("Jonas Hirata");

// x = false
x = list.contains ("Daniel Machado");

16.1.6 Meétodo: remove(Object)

Podemos retirar elementos de uma lista através do método REMOVE(OBJECT). Este método
remove a primeira ocorréncia do elemento passado como parametro.
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List list = ...
list.add ("Jonas Hirata");

// x = true
boolean x = list.contains ("Jonas Hirata");

list.remove ("Jonas Hirata");

// x = false
x = list.contains ("Jonas Hirata");

16.1.7 Método: remove(int)

Outra maneira para retirar elementos de uma lista através do método REMOVE(INT).

List list = ...
list.add ("Jonas Hirata");

// x = true
boolean x = list.contains ("Jonas Hirata");

list.remove (0);

// x = false
x = list.contains ("Jonas Hirata");

16.1.8 Método: get(int)

Para recuperar um elemento de uma determinada posi¢do de uma lista podemos utilizar o
método GET(INT).

List list = ...
list.add ("Jonas Hirata");

// nome = "Jonas Hirata"
String nome = list.get (0);

16.1.9 Meétodo: indexOf(Object)

Para descobrir o indice da primeira ocorréncia de um determinado elemento podemos utili-
zar o método INDEXOF(OBJECT).

List list = ...
list.add ("Jonas Hirata");

// indice = 0
int indice = list.indexOf ("Jonas Hirata");
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16.1.10 Benchmarking

As trés principais implementacdes da interface LIST (ARRAYLIST, LINKEDLIST e VEC-
TOR) possuem desempenho diferentes para cada operagdo. O desenvolvedor deve escolher a
implementagao de acordo com a sua necessidade.

Operacgao ArrayList | LinkedList
Adicionar ou Remover do final da © ©
lista

Adicionar ou Remover do comeco ® ©

da lista

Acessar elementos pela posi¢ao © ®

Os métodos da classe VECTOR possui desempenho um pouco pior do que os da classe
ARRAYLIST. Porém, a classe VECTOR implementa légica de sincronizacdo de threads.

16.2 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Collections.

2. Vamos calcular o tempo das operagdes principais das listas.

1 |import java.util.ArrayList;

2 |import java.util.LinkedList;

3 |import java.util.List;

4

5 |public class TestaAdicionaNoFinal {

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

7 ArraylList arrayList = new ArrayList();

8 LinkedList linkedList = new LinkedList ();

9

10 long tempo = TestaAdicionaNoFinal.AdicionaNoFinal (arrayList) ;
11 System.out.println ("ArrayList: " + tempo + "ms");
12

13 tempo = TestaAdicionaNoFinal.AdicionaNoFinal (linkedList) ;
14 System.out.println ("LinkedList: " + tempo + "ms");
15

16 }

17

18 public static long AdicionaNoFinal (List lista) {

19 long inicio = System.currentTimeMillis () ;

20

21 int size = 100000;

22

23 for (int i = 0; i < size; i++) {

24 lista.add (i) ;

25 }

26

27 long fim = System.currentTimeMillis () ;

28

29 return fim - inicio;

30 }

31 |}
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1 |import java.util.ArrayList;

2 |import java.util.LinkedList;

3 |import java.util.List;

4

5 |public class TestaAdicionaNoComeco {

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

7 ArraylList arrayList = new ArrayList();

8 LinkedList linkedList = new LinkedList ();

9

10 long tempo = TestaAdicionaNoComeco.AdicionaNoComeco (arrayList) ;
11 System.out.println ("ArrayList: " + tempo + "ms");
12

13 tempo = TestaAdicionaNoComeco.AdicionaNoComeco (linkedList);
14 System.out .println ("LinkedList: " + tempo + "ms");
15

16 }

17

18 public static long AdicionaNoComeco (List lista) {

19 long inicio = System.currentTimeMillis();

20

21 int size = 100000;

22

23 for (int i = 0; 1 < size; 1i++) {

24 lista.add (0, 1i);

25 }

26

27 long fim = System.currentTimeMillis () ;

28

29 return fim - inicio;

30 }

31 |}
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1 | import Jjava.util.ArrayList;

2 |import java.util.LinkedList;

3 |import java.util.List;

4

5 |public class TestaGet {

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

7 ArraylList arraylList = new ArrayList();

8 LinkedList linkedList = new LinkedList ();
9

10 long tempo = TestaGet.Get (arrayList);

11 System.out.println ("ArrayList: " + tempo + "ms");
12

13 tempo = TestaGet.Get (linkedList);

14 System.out.println ("LinkedList: " + tempo + "ms");
15

16 }

17

18 public static long Get (List lista) {

19

20 int size = 100000;

21

22 for (int i = 0; i < size; i++) {

23 lista.add (i) ;

24 }

25

26 long inicio = System.currentTimeMillis () ;
27

28 for (int i = 0; i < size; i++) {

29 lista.get (i);

30 }

31

32 long fim = System.currentTimeMillis();

33

34 return fim - inicio;

35 }

36 |}

3. (Opcional) Teste o desempenho para remover elementos do comeco ou do fim das listas.

16.3 Conjuntos

Os conjuntos diferem das listas pois ndo permitem elementos repetidos € ndo possuem
ordem. Como os conjuntos ndo possuem ordem as operacdes baseadas em indice que existem
nas listas ndo aparecem nos conjuntos.

SET € a interface Java que define os métodos que um conjunto deve implementar. As
principais implementacdes da interface SET sdo: HASHSET e TREESET. Cada implementacio
possui suas caracteristicas sendo apropriadas para contextos diferentes.

16.4 Colecoes

H4 semelhangas conceituais entre os conjuntos e as listas por isso existe uma super interface
chamada COLLECTION para as interfaces LIST e SET.
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Set List

Dessa forma, podemos referenciar como COLLECTION qualquer lista ou conjunto.

16.5 Exercicios

4. Vamos comparar o tempo do método CONTAINS() das listas e dos conjuntos.

1 |import java.util.ArrayList;

2 |import java.util.Collection;

3 |import java.util.HashSet;

4

5 |public class TestaContains {

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

7 ArraylList arrayList = new ArrayList();

8 HashSet hashSet = new HashSet ();

9

10 long tempo = TestaContains.Contains (arrayList);
11 System.out.println ("ArrayList: " + tempo + "ms");
12

13 tempo = TestaContains.Contains (hashSet);

14 System.out.println ("HashSet: " + tempo + "ms");
15

16 }

17

18 public static long Contains(Collection colecao) {
19

20 int size = 100000;

21

22 for (int i = 0; i < size; i++) {

23 colecao.add (i) ;

24 }

25

26 long inicio = System.currentTimeMillis();

27

28 for (int i = 0; i < size; i++) {

29 colecao.contains (i) ;

30 }

31

32 long fim = System.currentTimeMillis();

33

34 return fim - inicio;

35 }

36 |}
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16.6 Laco foreach

As listas podem ser iteradas com um lago FOR tradicional.

List lista = ...

for(int i = 0; i < lista.size(); i++) {
Object x = lista.get(i);

}

Porém, como os conjuntos ndo sdo baseados em indice eles ndo podem ser iterados com
um lagco FOR tradicional. Além disso, mesmo para as listas o FOR tradicional nem sempre €
eficiente pois 0 método GET() para determinadas implementacdes de lista € lento (ex: LINKE-
DLIST).

A maneira mais eficiente para percorrer uma colecao € utilizar um lago foreach.

Collection colecao = ...
for (Object x : colecao) {

}

16.7 Generics

As colecdes armazenam referéncias de qualquer tipo. Dessa forma, quando recuperamos
um elemento de uma colecdo temos que trabalhar com referéncias do tipo OBJECT.

Collection colecao = ...
colecao.add ("Rafael Cosentino");

for (Object x : colecao) {
System.out.println (x) ;

}

Porém, normalmente, precisamos tratar os objetos de forma especifica pois queremos ter
acesso aos métodos especificos desses objetos. Nesses casos, devemos fazer casting nas refe-
réncias.

Collection colecao = ...
colecao.add ("Rafael Cosentino");
for (Object x : colecao) {

String s = (String)x;
System.out.println(s.toUpperCase());

O casting de referéncia é arriscado pois em tempo de compilacdo ndo temos garantia que
ele esta correto. Dessa forma, corremos o risco de obter um erro de execugao.
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Para ter certeza da tipagem dos objetos em tempo de compilacdo, devemos aplicar o recurso
do Generics. Com este recurso podemos determinar o tipo de objeto que queremos armazenar
em uma cole¢do no momento em que ela € criada. A partir dai, o compilador ndo permitird que
elementos nao compativeis com o tipo escolhido sejam adicionados na colecao. Isso garante o
tipo do elemento no momento em que ele € recuperado da cole¢do e elimina a necessidade de
casting.

Collection<String> colecao = new HashSet<String>();
colecao.add ("Rafael Cosentino");
for (String x : colecao) {

System.out.println (x.toUpperCase());
}

16.8 Exercicios

5. Vamos testar o desempenho do FOR tradicional e do foreach.
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import java.util.LinkedList;
import java.util.List;

public class TestaContains {
public static void main (String[] args) {
LinkedList<Integer> linkedList = new LinkedList<Integer>();
int size = 100000;
for (int i = 0; 1 < size; 1i++) {
linkedList.add (1) ;
long tempo = TestaContains.forTradicional (linkedList);

System.out.println ("For Tradicional: " + tempo + "ms");

tempo = TestaContains.foreach(linkedList);
System.out.println ("Foreach: " + tempo + "ms");

public static long forTradicional (List<Integer> lista) {
long inicio = System.currentTimeMillis();

for (int i = 0; 1 < lista.size(); i++) {
int x = lista.get(i);
long fim = System.currentTimeMillis () ;
return fim - inicio;
public static long foreach(List<Integer> lista) {
long inicio = System.currentTimeMillis();

for (int x : lista) {

long fim = System.currentTimeMillis();

return fim - inicio;
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A plataforma Java oferece recursos sofisticados para construcdo de interfaces gréificas de
usudrio GUI. Esses recursos fazem parte do framework Java Foundation Classes (JFC). Eis
uma visao geral do JFC:

Java Web Start: Permite que aplicacdes Java sejam facilmente implantadas nas maquinas
dos usudrios.

Java Plug-In: Permite que applets executem dentro dos principais navegadores.
Java 2D: Possibilita a criacdo de imagens e gréficos 2D.

Java 3D: Possibilita a manipula¢do de objetos 3D.

Java Sound: Disponibiliza a manipulacdo de sons para as aplicacdes Java.

AWT (Abstract Window Toolkit): Conjunto bésico de classes e interfaces que definem os
componentes de uma janela desktop. AWT € a base para Java Swing API.

Swing: Conjunto sofisticado de classes e interfaces que definem os componentes visuais e
servicos necessarios para construir uma interface grafica de usudrio.

17.1 Componentes

Os itens que aparecem em uma interface grafica de usudrio (janelas, caixas de texto, botdes,
listas, caixas de selecdo, entre outros) sdo chamados de componentes. Alguns componentes
podem ser colocados dentro de outros componentes, por exemplo, uma caixa de texto dentro
de uma janela.

O primeiro passo para construir uma interface grifica de usudrio é conhecer os principais
componentes do Java Swing API.

17.1.1 JFrame

A classe JFRAME define janelas com titulo, borda e alguns itens definidos pelo sistema
operacional como botao para minimizar ou maximizar.
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JFrame frame = new JFrame ("K19 - Java 00");
frame.setSize (300, 200);
frame.setVisible (true) ;

2O & K19-java 00

E possivel associar uma das a¢des abaixo ao botdo de fechar janela.

DO_NOTHING_ON_CLOSE: Nio faz nada.
HIDE_ON_CLOSE: Esconde a janela (Padrao no JFRAME).
DISPOSE_ON_CLOSE: Fecha a janela (Mais utilizado em janelas internas).

EXIT_ON_CLOSE: Fecha a aplicacao (System.exit(0)).

frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;

Por padrao, o visual das janelas utiliza o estilo definido pelo sistema operacional. Mas,
podemos alterar esse comportamento padrao.

17.1.2 JPanel

A classe JPANEL define um componente que basicamente € utilizado para agrupar nas ja-
nelas outros componentes como caixas de texto, botdes, listas, entre outros.

Normalmente, criamos um objeto da classe JPANEL e associamos a um objeto da classe
JFRAME para agrupar todo o contetido da janela.

JFrame frame = new JFrame ("K19 - Java 00");

JPanel panel = new JPanel();

frame.setContentPane (panel) ;

17.1.3 JTextField e JLabel

A classe JTEXTFIELD define os campos de texto que podem ser preenchidos pelo usudrio.
A classe JLABEL define rétulos que podem ser utilizados por exemplo em caixas de texto.
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1 | JFrame frame = new JFrame ("K19 - Java 00");

2 | frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
3

4 | JPanel panel = new JPanel();

5

6 |JLabel rotulo = new JLabel ();

7 | rotulo.setText ("Nome: ");

8 |panel.add(rotulo);

9

10 | JTextField textField = new JTextField(40);
11 |panel.add (textField);

13 | frame.setContentPane (panel) ;

15 | frame.pack();
16 | frame.setVisible (true);

D& & Kl19-java 00

Nome: |

17.1.4 JTextArea

Para textos maiores podemos aplicar o componente definido pela classe JTEXTAREA.

1 'JTextArea textArea = new JTextArea (10, 20);

2@ K19-java 00

Texto:

17.1.5 JPasswordField

Em formulérios que necessitam de caixa de texto para digitar senhas, podemos aplicar o
componente definido pela classe JPASSWORDFIELD. O contetdo digitado na caixa de texto
gerado pelo componente da classe JPASSWORDFIELD nao € apresentado ao usudrio.

1 | JPasswordField passwordField = new JPasswordField(20);

8O ® K19-java 00

Usuario: |rafae|.cosentino | senha: | -----------

135

K19 Treinamentos



[ R N

(O R S

AN N AW =

Apéndice -Swing

17.1.6 JButton

Os botdes que permitem que os usudrios indiquem quais agoes ele deseja que a aplicacdo
execute podem ser criados através do componente definido pela classe JBUTTON.

JButton buttonl = new JButton ("SIM");

JButton button2 = new JButton ("NAO");

JButton button3 = new JButton ("CANCEL") ;

89 ® K19-java 00

| SIM || NAO || CANCEL

17.1.7 JCheckBox

Podemos criar formulédrios com checkbox’s utilizando o componente da classe JCHECK-
Box.

JCheckBox checkBoxl = new JCheckBox ("Rafael Cosentino");

JCheckBox checkBox2 = new JCheckBox ("Jonas Hirata");

JCheckBox checkBox3 = new JCheckBox ("Marcelo Martins");

DO ® K19-)ava 00

Rafael Cosentino lonas Hirata []Marcelo Martins

17.1.8 JComboBox

Podemos criar formularios com combobox’s utilizando o componente da classe JCOMBO-
Box.

String[] items = new String[3];
items[0] = "Rafael Cosentino";
items[1] = "Jonas Hirata";
items[2] = "Marcelo Martins";

JComboBox comboBox = new JComboBox (items) ;

DS ® K19 -java 00

Rafael Cosentino |v

Rafael Cosentino
lonas Hirata
Marcelo Martins

www.k19.com.br 136



Apéndice -Swing

17.2 Layout Manager

Muitas pessoas consideram que uma das tarefas mais complicadas quando se utiliza a Java
Swing API € o posicionamento e o tamanho dos componentes. Posicionamento e tamanho dos
componentes Java Swing sao controlados por Layout Manager’s.

Um Layout Manager ¢ um objeto Java associado a um componente Java Swing que na
maioria dos casos € um componente de background como uma janela ou um painel. Um Layout
Manager controla os componentes que estdo dentro do componente ao qual ele esta associado.

Os quatro principais Layout Manager’s do Java Swing sdo:

BorderLayout: Esse Layout Manager divide a drea de um componente de background em
cinco regides (norte, sul, leste, oeste e centro). Somente um componente pode ser adicio-
nado em cada regido. Eventualmente, o BorderLayout altera o tamanho preferencial dos
componentes para tornd-los compativeis com o tamanho das regides. O BorderLayout é
o Layout Manager padrdo de um JFrame.

2O @ K19-jJava 00

NORTE

OESTE CENTRO LESTE

SUL

FlowLayout: Esse Layout Manager arranja os componentes da esquerda para direita e quando
o tamanho horizontal ndo € suficiente ele “pula” para a proxima “linha”. O FlowLayout
ndo altera o tamanho preferencial dos componentes. O FlowLayout é o Layout Manager
padrao de um JPanel.

DO K19 -)ava 00

ACAO1 ACAO2 ACAO3

ACAO4 ACAOS

BoxLayout: Esse Layout Manager arranja os componentes de cima para baixo “quebrando
linha” a cada componente adicionado. O BoxLayout ndo altera o tamanho preferencial
dos componentes.
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ACAO1

ACAD2

ACAO3

ACAOD4

ACAOS

GridLayout: Esse Layout Manager divide a drea de um componente de background em cé-
lulas semelhantemente a uma tabela. As células possuem o mesmo tamanho.

D OO K19 -javayo

ACAO] ACAD2 ACAO3

ACAO4 ACAOS5 ACAOS

17.3 Events, Listeners e Sources

A principal func¢do de uma interface gréfica de usudrio € permitir interagdo entre usudrios e
aplicacdo. Os usudrios interagem com uma aplicacdo clicando em botdes, preenchendo caixas
de texto, movimentando o mouse, entre outros. Essas acdes dos usudrios disparam eventos que
sdo processados pela aplicacdo através de listeners (callbacks).

Para criar um listener, devemos implementar a interface correspondente ao tipo de evento
que queremos tratar. Eis algumas das interfaces que devemos implementar quando queremos
criar um listener.

ActionListener: Essa interface deve ser implementada quando desejamos tratar eventos como
por exemplo cliques em botdes, selecao de items de um menu ou teclar enter dentro de
uma caixa de texto.

MouseListener: Essa interface deve ser implementada quando desejamos tratar eventos como
clique dos botdes do mouse.

KeyListener: Essa interface deve ser implementada quando desejamos tratar eventos de pres-
sionar ou soltar teclas do teclado.

17.3.1 Exemplo

Vamos criar um listener para executar quando o usudrio clicar em um botdo. O primeiro
passo € definir uma classe que implemente ACTIONLISTENER.

www.k19.com.br 138



AN RN —

NN AW~

Apéndice -Swing

class Meulistener implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
JButton button = (JButton) e.getSource();
button.setText ("clicado") ;

O método ACTIONPERFORMED() deverd ser executado quando algum
pelo usudrio. Perceba que este método recebe um referéncia de um objeto

botao for clicado
da classe ACTIO-

NEVENT que representa o evento que ocorreu. Através do objeto que representa o evento do
clique do usudrio em algum botdo podemos recuperar a fonte do evento que no caso € o proprio

botdo com o método GETSOURCE() e alterar alguma caracteristica da fonte.

O segundo passo € associar esse listener aos botdes desejados.

JButton buttonl = new JButton ("ACAOL1l");
JButton button2 = new JButton ("ACAO2");

Meulistener listener = new Meulistener () ;

buttonl.addActionListener (listener) ;
button2.addActionListener (listener);

17.4 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Swing.

2. Crie uma tela de login com caixas de texto e rétulos para o nome de usudrio e senha e

um botdo para logar.
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1 |public class Teste {

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

3 JFrame frame = new JFrame ("K19 - Login");
4 frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
5

6 JPanel panel = new JPanel();

7

8 JLabel labell = new JLabel ("Usuario: ");

9

10 JTextField textField = new JTextField(20);
11

12 JLabel label2 = new JLabel ("Senha: ");

13

14 JPasswordField passwordField = new JPasswordField(20);
15

16 JButton button = new JButton ("Logar");

17

18 panel.add (labell);

19 panel.add (textField) ;

20 panel.add (label2);

21 panel.add (passwordField) ;

22 panel.add (button) ;

23

24 frame.setContentPane (panel) ;

25

26 frame.pack () ;

27 frame.setVisible (true) ;

28 }

29 |}

3. Redimensione a janela e observe o que ocorre com os elementos e pense o que determina

0 comportamento observado.

4. Altere o Layout Manager do painel utilizado na tela de login para GRIDLAYOUT adicio-

nando a linha a seguir logo ap6s a criacdo do JPANEL.

—_

panel.setLayout (new GridLayout (3, 2));

Execute novamente o teste e observe o resultado. Depois tente redimensionar a tela para

observar o comportamento.

5. (Opcional) Observando a tela obtida no exercicio anterior, verificamos que o botdo é
colocado na primeira coluna do grid gerado pelo GRIDLAYOUT. Tente fazer o botdao

aparecer na segunda coluna.
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Se pensarmos nos programas que utilizamos comumente no dia a dia, conseguiremos che-
gar a seguinte conclusdo: um programa executa um conjunto de tarefas relativamente inde-
pendentes entre si. Por exemplo, um navegador pode baixar vérios arquivos diferentes além
de permitir a navegacdo. Um software de visualizacdo de videos além de reproduzir imagens
também reproduzir sons.

Se pensarmos em sistemas corporativos, também chegamos na mesma conclusao: um sis-
tema corporativo executa um conjunto de tarefas relativamente independentes entre si. Por
exemplo, dois ou mais usudrios acessando o mesmo sistema para fazer coisas diferentes.

Ja que um programa ou um sistema corporativo executa tarefas relativamente independen-
tes entre si podemos pensar em executd-las simultaneamente. A primeira grande limitagdo
para executar tarefas simultaneamente € a quantidade de unidades de processamento (cpu’s)
disponiveis.

Em geral, a regra para saber quantas tarefas podemos executar simultaneamente é bem
simples: se temos N unidades de processamento podemos executar no maximo N tarefas. Uma
excecdo a essa regra ocorre quando a tecnologia hyperthreding € aplicada. Essa tecnologia
permite o aproveitamento do tempo ocioso de uma cpu.

Geralmente, a quantidade de tarefas que desejamos executar € maior do que a quantida-
des de cpu’s. Supondo que as tarefas sejam executadas sem interrupcdo do comego até o fim
entdo com alta probabilidade teriamos constantemente um cendrio com todas as cpu’s ocupa-
das com tarefas grandes e demoradas e diversas tarefas menores que poderiam ser executadas
rapidamente esperando em uma fila. Esse cendrio ndo € adequado para sistema com alta in-
teratividade com usudrios pois diminui a sua responsividade (o efeito de uma a¢do do usudrio
demora).

Para aumentar a responsividade das aplicacdes, o sistema operacional faz um revezamento
das tarefas que precisam executar. Isso evita que tarefas demoradas travem a utilizagcdo das
cpu’s tornando a interatividade mais satisfatoria.

O trabalho do desenvolvedor € definir quais sdo as tarefas que uma aplicacdo deve realizar
e determinar quando elas devem executar.

18.1 Definindo Tarefas - (Runnables)

Para definir as tarefas que uma aplicacdo Java deve executar, devemos criar classes que
implementam a interface RUNNABLE. Essa interface possui apenas um método (RUN()). O
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método RUN() € conceitualmente andlogo ao método MAIN() pois o primeiro funciona como

“ponto de partida” de uma

tarefa de uma aplica¢do o segundo funciona como “ponto de partida”

de uma aplicacao.

Veja alguns exemplos de tarefas definidas em Java implementando a interface RUNNABLE:

class TarefaImprimeOi implements Runnable {
public void run() {
for(int i = 0; i < 100; i++) {
System.out.println ("OI");
}

class TarefaSomaAtelO0 implements Runnable {

public void run() {
int soma = 0;
for(int i = 1; 1 <= 100; i++) {

soma += i;
}

System.out.println (soma) ;

18.2 Executando Tarefas

As tarefas sdo executadas “dentro” de objetos da classe THREAD. Entdo, para cada tarefa

que desejamos executar, devemos criar um objeto da classe THREAD e associd-lo a tarefa.

TarefaImprimeOi tarefal = new TarefaImprimeOi () ;
TarefaImprimeOi tarefa2 = new TarefalImprimeOi () ;
TarefaSomaAtel00 tarefa3 = new TarefaSomaAtelOO0 () ;

Thread threadl =
Thread thread2 =
Thread thread3 =

new Thread(tarefal);
new Thread(tarefa?);
new Thread(tarefa3);

Depois de associar uma tarefa (objeto de uma classe que implementa RUNNABLE) a um ob-
jeto da classe THREAD, devemos “disparar” a execugdo da thread através do método START().

TarefaImprimeOi tarefa = new TarefalmprimeOi () ;
Thread thread = new Thread(tarefa);
thread.start () ;

Podemos “disparar” diversas threads e elas poderdo ser executadas simultaneamente de

acordo com o revezamento que a maquina virtual e o sistema operacional aplicarem.

18.3 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado Threads.
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2. Defina uma tarefa para imprimir mensagens na tela.

1 |class TarefaImprimeMensagens implements Runnable {
2

3 private String msg;

4

5 public TarefaImprimeMensagens (String msg) {

6 this.msg = msg;

7 }

8

9 public void run() {

10 for(int i = 0; i < 100000; i++) {

11 System.out.println(i + " " + this.msgqg);
12 }

13 }

14 |1}

3. Crie tarefas e associe-as com threads para executé-las.

= new TarefaImprimeMensagens ("K19") ;
= new TarefaImprimeMensagens ("Java");
= new TarefalImprimeMensagens ("Web") ;

1 |class Teste {

2 public static void main (String[] args) {
3 TarefaImprimeMensagens tarefal

4 TarefaImprimeMensagens tarefa?2

5 TarefaImprimeMensagens tarefa3

6

7 Thread threadl = new Thread(tarefal);
8 Thread thread2 = new Thread(tarefa?);
9 Thread thread3 = new Thread(tarefa3l);
10

11 threadl.start ();

12 thread2.start () ;

13 thread3.start () ;

14 }

15 |}

Execute o teste!

18.4 Controlando a Execucao das Tarefas

Controlar a execug¢do das tarefas de uma aplicacio pode ser bem complicado. Esse controle
envolve, por exemplo, decidir quando uma tarefa pode executar, quando nao pode, a ordem na
qual duas ou mais tarefas devem ser executadas, etc.

A prépria classe THREAD oferece alguns métodos para controlar a execugdo das tarefas de
uma aplicagdo. Veremos o funcionamento alguns desses métodos.

18.4.1 sleep()

Durante a execucao de uma thread, se o método SLEEP() for chamado a thread ficard sem
executar pelo menos durante a quantidade de tempo passada como parametro para este método.

1 |// Faz a thread corrente dormir por 3 segundos

2 | Thread.sleep (3000) ;
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InterruptedException

Uma thread que estd “dormindo” pode ser interrompida por outra thread. Quando isso

ocorrer, a thread que estd “dormindo” recebe uma INTERRUPTEDEXCEPTION.

try {
Thread.sleep (3000) ;
} catch (InterruptedException e) {

}

18.4.2 join()

Uma thread pode “pedir” para esperar o término de outra thread para continuar a execugao
através do método JOIN(). Esse método também pode langar uma INTERRUPTEDEXCEPTION.

TarefaImprimeMensagens tarefa = new TarefalImprimeMensagens ("K19");

Thread thread = new Thread(tarefa);
thread.start () ;

try {
thread. join () ;

} catch (InterruptedException e) {

}

18.5 Exercicios

4. Altere a classe TAREFAIMPRIMEMENSAGENS do projeto Threads, adicionando uma

chamada ao método SLEEP().

1 |class TarefalmprimeMensagens implements Runnable {
2

3 private String msg;

4

5 public TarefalmprimeMensagens (String msg) {

6 this.msg = msg;

7 }

8

9 public void run() {

10 for(int i = 0; i < 100000; i++) {

11 System.out.println(i + " : " + this.msqg);
12

13 if(i $ 1000 == 0) {

14 try {

15 Thread.sleep (100);

16 } catch (InterruptedException e) {
17

18 }

19 }
20 }
21 }
22 |}

www.k19.com.br
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Execute o teste novamente!

5. Crie um nova classe para testar o método JOIN()

1 | class Teste2 {

2 public static void main (String[] args) throws InterruptedException {
3 TarefaImprimeMensagens tarefa = new TarefalmprimeMensagens ("K19");
4

5 Thread thread = new Thread(tarefa);

6

7 thread.start () ;

8

9 thread. join () ;

10

11 System.out.println ("FIM");

12 }

13 |}

Execute o segundo teste e observe a mensagem “FIM” no console. Depois, comente a
linha do método JOIN() e verifique o que mudou.
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Os computadores ganham muito mais importancia quando conectados entre si para trocar
informacdes. A troca de dados entre computadores de uma mesma rede € realizada através de
sockets. Um socket permite que um computador receba ou envia dados para outros computa-
dores da mesma rede.

19.1 Socket

A classe SOCKET define o funcionamento dos sockets em Java.

Socket socket = new Socket ("184.72.247.119", 1000);

Um dos construtores da classe SOCKET recebe o ip e a porta da mdquina que queremos
nos conectar. Apds a conexao através do socket ser estabelecida, podemos criar um objeto da
classe PRINTSTREAM e outro da classe SCANNER associados ao socket para facilitar o envio
e o recebimento dados respectivamente.

Socket socket = new Socket ("184.72.247.119", 1000);

PrintStream saida = new PrintStream(socket.getOutputStream());

Scanner entrada = new Scanner (socket.getInputStream());

O funcionamento da classe PRINTSTREAM e SCANNER foi visto no capitulo 15.

19.2 ServerSocket

Um server socket € um tipo especial de socket. Ele deve ser utilizado quando desejamos que
uma aplicacdo seja capaz de aguardar que outras aplicacdes possivelmente em outras maquinas
se conectem a ela.

A classe SERVERSOCKET define o funcionamento de um server socket.s
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ServerSocket severSocket = new ServerSocket (1000);

Socket socket = serverSocket.accept();

Um dos construtores da classe SERVERSOCKET recebe a porta que serd utilizada pelas

aplicagdes que querem estabelecer uma conexdo com a aplicac¢do do server socket.

O método ACCEPT() espera alguma aplicacdo se conectar na porta do server socket. Quando

isso acontecer, o método ACCEPT() cria um novo socket em outra porta associado a aplicagdo
que se conectou para realizar a troca de dados e liberar a porta do server socket para outras
aplicacdes que desejem se conectar.

rio

Se uma aplicacdo deseja permitir que diversas aplicac@o se conectem a ela entdo € necessa-
chamar varias vezes o método ACCEPT(). Este método pode ser colocado em um lago.

ServerSocket severSocket = new ServerSocket (1000);

whi

le (true) {
Socket socket = serverSocket.accept();

Cada iteracdo do laco acima estabelece uma conexao nova com uma aplicacao cliente.

19.3 Exercicios

—_ =

1. Crie um projeto no eclipse chamado Sockets.

2. Crie o codigo de uma aplicagdo servidora.

public class Servidor {
public static void main (String[] args) throws IOException {
ServerSocket serverSocket = new ServerSocket (10000);
Socket socket = serverSocket.accept();

PrintStream saida = new PrintStream (socket.getOutputStream()) ;

saida.println ("Vocé se conectou ao servidor da K19!");

— O Vo0 NNk W=

3. Crie o cédigo de uma aplicacao cliente.
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public class Cliente {
public static void main (String[] args) throws Exception {
Socket socket = new Socket ("127.0.0.1", 10000);
Scanner entrada = new Scanner (socket.getInputStream());

String linha = entrada.nextLine();

System.out.println (linha) ;

— O 0 0NN R W =

—_—

4. Abra um terminal, entre na pasta bin do projeto Sockets e execute a classe SERVIDOR.

B & @ cosen@rafael-cosentino: ~/workspace/Sockets/bin

File Edit View Terminal Help
cosen@rafael-cosentino:~/workspace/Sockets/bin$ java Servidor

5. Abra outro terminal, entre na pasta bin do projeto Sockets e execute a classe CLIENTE.
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arafael-cosentino: ~/workspace/Sock

File Edit View Terminal Help

cosen@rafael-cosentino:~/workspace/Sockets/bing java Servidor
Um cliente chegou!
cosen@rafael-cosentino:~/workspace/Sockets/bin$ []

B @ @ cosen@rafael-cosentino: ~/workspace/Sockets/bin
File Edit View Terminal Help

cosen@rafael-cosentino:~/workspace/Sockets/bin$ java Cliente
Vocé se conectou ao servidor da K19!
cosen@rafael-cosentino:~/workspace/Sockets/bing I
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20.1 Arquitetura do Sistema

O sistema de chat da K19 é dividido em aplicagdo servidora e aplicacao cliente. A aplicacdo
servidora ndo possuird interface grafica e sua principal tarefa € distribuir as mensagens enviadas
pelos usudrios. A aplicacdo cliente possuird interface grifica que permita que um usudrio envie
e receba mensagens.

Criaremos neste capitulo um esqueleto de cada uma das principais classes do sistema de
chat da K19.

20.2 Aplicacao servidora

20.2.1 Registrador

Na aplicagdo servidora, um objeto registrador deve esperar novos usudrios do chat da K19
e realizar todo processo de registro de novos usudrios quando alguém chegar.

public class Registrador {
public void aguardaUsuario () {

}

20.2.2 Receptor

Para cada usudrio cadastrado no chat da K19 deve ser criado um objeto da classe RECEP-
TOR. A tarefa de um objeto da classe RECEPTOR € aguardar as mensagens enviadas pelo
usudrio correspondente.

public class Receptor {
public void aguardaMensagens () {

}
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20.2.3 Emissor

Para cada usudrio cadastrado no chat da K19 deve ser criado um objeto da classe EMIS-
SOR. A tarefa de um objeto da classe EMISSOR € enviar as mensagens do chat para o usudrio
correspondente.

public class Emissor ({
public void envia (String mensagem) {

}

20.2.4 Distribuidor

Na aplicagdo servidora, deve existir um objeto da classe DISTRIBUIDOR que tem como
tarefa receber as mensagens dos receptores e repassa-las para os emissores.

public class Distribuidor ({
public void distribuiMensagem (String mensagem) {

}

20.3 Aplicacao cliente

20.3.1 EmissorDeMensagem

Na aplicagao cliente, deve existir um objeto da classe EMISSORDEMENSAGEM que envia
as mensagens digitadas pelo usudrio para a aplicagdo servidora.

public class EmissorDeMensagem {
public void enviaMensagem(String mensagem) {

}

20.3.2 ReceptorDeMensagem

Na aplicagdo cliente, deve existir um objeto da classe RECEPTORDEMENSAGEM que aguarda
as mensagens enviadas pela aplicacao servidora e as apresenta par o usudrio.

public class ReceptorDeMensagem {
public void aguardaMensagem() {

}
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20.4 Exercicios

1. Crie um projeto no eclipse chamado K19-chat-server.
2. Crie um projeto no eclipse chamado K19-chat-client.
3. No projeto K19-chat-server crie uma classe para definir os emissores.
1 |import java.io.PrintStream;
2
3 |public class Emissor {
4
5 private PrintStream saida;
6
7 public Emissor (PrintStream saida) {
8 this.saida = saida;
9 }
10
11 public void envia (String mensagem) {
12 this.saida.println (mensagem) ;
13 }
14 |}
Cada emissor possui uma saida de dados relacionada a um cliente conectado ao chat. Para
criacdo de um emissor, a saida deve ser passada como parametro através do construtor.
Quando alguma mensagem de algum cliente conectado ao chat chegar no servidor, o
distribuidor chamard o método ENVIA() passando a mensagem para o emissor envid-la
ao cliente correspondente.
4. No projeto K19-chat-server crie uma classe para definir o distribuidor de mensagens.
1 |import java.util.Collection;
2 |import java.util.ArrayList;
3
4 |public class Distribuidor {
5 private Collection<Emissor> emissores = new ArrayList<Emissor>();
6
7 public void adicionaEmissor (Emissor emissor) {
8 this.emissores.add (emissor) ;
9 }
10
11 public void distribuiMensagem (String mensagem) {
12 for (Emissor emissor : this.emissores) {
13 emissor.envia (mensagem) ;
14 }
15 }
16 |}
O distribuidor possui uma colecdo de emissores, um emissor para cada cliente conectado.
Quando um novo cliente se conecta ao chat, 0 método ADICIONAEMISSOR() permite
que um novo emissor seja adicionada na colecdo do distribuidor.
Quando algum cliente envia uma mensagem, o método DISTRIBUIMENSAGEM() permite
que a mesma seja enviada para todos os clientes conectados.
5. No projeto K19-chat-server crie uma classe para definir os receptores.
1 |import java.util.Scanner;
2
3 |public class Receptor implements Runnable {
4 private Scanner entrada;
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5 private Distribuidor distribuidor;

6

7 public Receptor (Scanner entrada, Distribuidor distribuidor) ({

8 this.entrada = entrada;

9 this.distribuidor = distribuidor;

10 }

11

12 public void run() {

13 while (this.entrada.hasNextLine()) {

14 String mensagem = this.entrada.nextLine () ;

15 this.distribuidor.distribuiMensagem (mensagem) ;

16 }

17 }

18 |}
Cada receptor possui uma entrada de dados relacionada a um cliente conectado ao chat e
o distribuidor. Para criagdo de um receptor, devem ser passados a entrada relacionada a
um cliente e o distribuidor através do construtor.
Como o servidor de chat precisa receber simultaneamente as mensagens de todos os
clientes, cada receptor serd executado em uma thread por isso a classe RECEPTOR im-
plementa a interface RUNNABLE.
No método RUN(), o receptor entra em um laco esperando que uma mensagem seja en-
viada pelo seu cliente para repassa-la ao distribuidor.

6. No projeto K19-chat-server crie uma classe para definir o registrador.

1 |import java.io.IOException;

2 | import java.io.PrintStream;

3 | import java.net.ServerSocket;

4 | import java.net.Socket;

5 |import java.util.Scanner;

6

7 |public class Registrador implements Runnable {

8

9 private Distribuidor distribuidor;

10 private ServerSocket serverSocket;

11

12 public Registrador (Distribuidor distribuidor, ServerSocket serverSocket) {

13 this.distribuidor = distribuidor;

14 this.serverSocket = serverSocket;

15

16 }

17

18 public void run () {

19 while (true) {

20 try {

21 Socket socket = this.serverSocket.accept();

22

23 Scanner entrada = new Scanner (socket.getInputStream());

24 PrintStream saida = new PrintStream(socket.getOutputStream());

25

26 Receptor receptor = new Receptor (entrada, this.distribuidor);

27 Thread pilha = new Thread(receptor) ;

28 pilha.start();

29

30 Emissor emissor = new Emissor (saida);

31

32 this.distribuidor.adicionaEmissor (emissor);

33

34 } catch (IOException e) {

35 System.out.println ("ERRO") ;

36 }

37 }

38 }
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39‘}

=

No projeto K19-chat-server crie uma classe para inicializar o servidor.

1 |import java.io.IOException;

2 | import java.net.ServerSocket;

3

4 |public class Server {

5 public static void main(String[] args) throws IOException {
6 Distribuidor distribuidor = new Distribuidor () ;

7

8 ServerSocket serverSocket = new ServerSocket (10000);

9

10 Registrador registrador = new Registrador (distribuidor, serverSocket);
11 Thread pilha = new Thread(registrador);

12 pilha.start ();

13 }

14 |}

*®

No projeto K19-chat-client crie uma classe para definir o emissor de mensagens.

1 |import java.io.PrintStream;

2

3 |public class EmissorDeMensagem {

4 private PrintStream saida;

5

6 public EmissorDeMensagem (PrintStream saida) {
7 this.saida = saida;

8 }

9

10 public void envia (String mensagem) {
11 this.saida.println (mensagem);

12 }

13 |1}

o

No projeto K19-chat-client crie uma classe para definir a tela em Java Swing do chat.

1 |import java.awt.event.ActionEvent;

2 | import java.awt.event.ActionListener;

3

4 | import javax.swing.JButton;

5 |import javax.swing.JFrame;

6 |import javax.swing.JLabel;

7 |import javax.swing.JPanel;

8 |import javax.swing.JScrollPane;

9 | import javax.swing.JTextArea;

10 |import javax.swing.JTextField;

11

12 |public class TelaKl9Chat {

13

14 private final JFrame frame;

15 private final JPanel panel;

16 private final JScrollPane scrollPane;

17 private final JTextArea textAreal;

18 private final JLabel labell;

19 private final JTextField textField;
20 private final JButton button;
21
22 private final EmissorDeMensagem emissorDeMensagem;
23
24 public TelaKl9Chat (EmissorDeMensagem emissor) {
25 this.emissorDeMensagem = emissor;
26
27 this.frame = new JFrame ("K19 - Chat");
28 this.panel = new JPanel();
29 this.textAreal = new JTextArea (10, 60);
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30 this.textAreal.setEditable (false) ;
31 this.scrollPane = new JScrollPane (this.textAreal);
32 this.labell = new JLabel ("Digite uma mensagem...");
33 this.textField = new JTextField (60);
34 this.button = new JButton ("Enviar");
35
36 this.frame.setContentPane (this.panel) ;
37 this.panel.add(this.scrollPane) ;
38 this.panel.add (this.labell);
39 this.panel.add (this.textField);
40 this.panel.add (button);
41
42 class EnviaMensagemlListener implements ActionlListener {
43
44 public void actionPerformed(ActionEvent e) {
45 emissorDeMensagem.envia (textField.getText ());
46 textField.setText ("");
47 }
48 }
49
50 this.button.addActionListener (new EnviaMensagemListener());
51
52 this.frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
53 this.frame.setSize (700, 300);
54 this.frame.setVisible (true) ;
55
56 }
57
58 public void adicionaMensagem(String mensagem) {
59 this.textAreal.append (mensagem + "\n");
60
61 }
62 |}
10. No projeto K19-chat-client crie uma classe para definir o receptor de mensagens.
1 |import java.util.Scanner;
2
3 |public class ReceptorDeMensagem implements Runnable {
4 private Scanner entrada;
5
6 private TelaKl9Chat telaKl9Chat;
7
8 public ReceptorDeMensagem(Scanner entrada, TelaKl9Chat telaK1l9Chat) {
9 this.entrada = entrada;
10 this.telaK1l9Chat = telaKl9Chat;
11 }
12
13 public void run() {
14 while (this.entrada.hasNextLine()) {
15 String mensagem = this.entrada.nextLine () ;
16 this.telaKl9Chat.adicionaMensagem (mensagem) ;
17 }
18 }
19 |}
11. No projeto K19-chat-client crie uma classe para inicializar o cliente.

import java.io.PrintStream;
import java.net.Socket;
import java.util.Scanner;

public class Client {
public static void main (String[] args) throws Exception {

Socket socket = new Socket ("IP DO SERVIDOR", 10000);
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

PrintStream saida = new PrintStream (socket.getOutputStream());

Scanner entrada = new Scanner (socket.getInputStream());

EmissorDeMensagem emissor = new EmissorDeMensagem(saida) ;

TelaK19Chat telaKl9Chat = new TelaK19Chat (emissor) ;

ReceptorDeMensagem receptor = new ReceptorDeMensagem(entrada,
telaKl9Chat) ;

Thread pilha = new Thread(receptor);
pilha.start();
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