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OBJETIVOS DA DISCIPLINA

= Entender os principais conceitos do
paradigma de Orientagao a Objetos e sua
importancia no processo de
desenvolvimento de software

= Estudar uma linguagem de programacao
que suporte os conceitos de OOP (Java)
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EMENTA

1. Introducédo a POO

2. Andlise Crientada a Objetos

3. Introducdo a Linguagem Java

4. Classes, Atributos e Métodos

5. Heranca

6. Heranca Multipla

7. Aspectos de Implementacao de LOO
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AVALIACAO

= Provas — Tedricas — 50 pontos
= Primeira Prova - 10/06/2003 — 25 pontos
= Segunda Prova - 22/07/2003 — 25 pontos

= Testes em sala de Aula — 10 pontos

= Trabalho — Projeto Conclusao de Curso — 40 pontos
= Apresentagdo: Relatério e Entrevista de avaliagéo

= Critérios: Complexidade; Finalizagdo da proposta; Respeito ao
Cronograma; Programagé@o em camadas; Entrevista Individual;
Relatério

= Partes do projeto serdo entregues em diferentes datas

OBSERVACOES
= Material Apoiogo
= Pasta 122 — Xerox ao lado Bloco B
= Atendimento
= Terga-Feira 08:50 — 10:40 — Sala 1B54
= Sexta-Feira 15:00 — 16:30 — Sala 1B54
= Aulas Praticas no laboratério
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INTRODUGCAO A POO

= A Programacao Orientada a Objetos (POO) é
um paradigma Baseado em objetos

= Paradigma — Modelo, padrao para
especificacao de um problema

= Paradigmas existentes na programacao de
computadores: Procedimental; Funcional;
Logico e Orientado a Objetos(OO)

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 6




PROCEDIMENTAL (Algoritmica)
= Computacdo ocorre através da execucao de
instrucdes passo a passo. Ex: C; Pascal

int fatorial (int n){

int fat;

fat = 1;

if (n == 0)
return 1;

while (n >= 1) {
fat = fat * n;
n =n -1;

}

return fat;
N }
Programacao Orientada a Objetos
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FUNCIONAL
= Computacdo baseada em calculo de fungdes.

Ex: LISP; HASKELL

; LISP
(defun fatorial (n)
(cond
((=n 0) 1)

(t (* n (fatorial (- n 1))))

)

—— Haskell

fatorial :: Integer —> Integer
fatorial O =1

fatorial n = n * fatorial (n - 1)
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LOGICA
= Computacao baseada em fatos e regras. Ex:
Prolog

factorial(0,1).

factorial(N,X):- Mis N - 1,
factorial (M,Y),
X is N * Y.

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 9

ORIENTADO A OBJETOS (OO)

= Computacao baseada em objetos que se intercomunicam.
Objetos contém dados e métodos. Ex: C++; Java

public class Numero {
private long valor = 0;
public long Fatorial () ({
if (valor == 0) {
return 1;
} else {
return valor*Fatorial (valor-1);
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PARADIGMAS

= Cada paradigma representa uma forma
de propor uma solucao a um dado
problema.

= A utilizacdo de um ou outro paradigma
depende de varios fatores.

§ Programacao Orientada a Objetos
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INTRODUCAO A POO
Conceitos Basicos

1. OBJETO

> METODO

3. MENSAGEM

4. CLASSE

CLASSI FICACAO
i, GENERALIZACAO
> ESPECIALIZACAO

HERANCA
ENCAPSULAMENTO
POLI MORFI SMO
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OBJETO

= Entidades que possuem dados e instrucoes
sobre como manipular estes dados

= Os objetos estao ligado a solugéo do problema.
Software Grafico — Objetos: Circulos; Linhas; etc.
Software BD — Objetos: Tabelas; Linhas; Campos; etc.
Software Comercial: Pedidos; Produtos; Clientes; etc.

= Na POO a solugéo do problema consiste em um

primeiro momento estabelecer quais os objetos
Serao necessarios.

§ Programacao Orientada a Objetos
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OBJETO

= Dados ligados ao objeto — Exemplos:
Circulo — ponto_centro, raio
linha — ponto_inicio; ponto_final
Cliente — Nome; Endereco; Telefone
Exemplos:
//criacdo de objetos (sintaxe G+ +)
Ponto p(3,4);
Circle ¢(p,5.4);
Cliente pessoa;

I
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METODO

= Métodos sédo procedimentos que determinam
como o objeto se comporta. Através dos
métodos é possivel manipular os dados contidos
no objeto.

= Os métodos estéo ligados ao comportamento do
objeto
Exemplo - Um circulo poderia possuir 0s
métodos:

draw; move; getArea; getPerimeter;
setCenter

§ Programacao Orientada a Objetos
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MENSAGEM

= Objetos se comunicam entre si através de
mensagens.
= Uma mensagem é uma chamada de um método.
A mensagem possui 0s seguintes componentes:
Receptor — nome do objeto que ira receber a mensagem
Método — Método do receptor que sera utilizado
Argumentos — Informacédo adicional para a execucao do

método
Exemplos
Point p(0,0), pNewCenter(2,3);
Circle c(p,3);
c.getArea(); //Exemplo Mensagem
§ c.setCenter(pNewCenter); //Exemplo Mensagem

Programacao Orientada a Objetos
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CLASSE

= Classe € um agrupamento de objetos

= A classe consiste nos métodos e nos dados que
um determinado objeto ira possuir.

= Objetos sdo criados quando uma mensagem
solicitando a criacdo é recebida pela sua classe.

= A programacao orientada a objetos consiste em
implementar as classes e na utilizagao das
mesmas, através da sua intercomunicacao.

= Um objeto € uma instancia da classe.

Programacao Orientada a Objetos
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CLASSI FICACAO

= Na POO classificacdo consiste em criar classes
a partir dos objetos envolvidos em um
determinado problema

= Ex: Diferentes tipos de pessoas interagem
com um Empresa

Pessoas interessadas nos produtos 7?
Pessoas que ja compraram os produtos 7??
Pessoas que séo responsaveis por um grupo de trabalhadores 77
Pessoas responsaveis pela demonstragao de produtos e sua venda 2??
Trabalhadores da linha de producéo 7??

Programacao Orientada a Objetos
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GENERALIZACAO

ESPECI ALIZAGAO
= GENERALIZACAO

= A generalizacao consiste em obter similaridades
entre as varias classes e partir destas
similaridades, novas classes sao definidas.

= Estas classes sao chamadas superclasses

= ESPECIALIZACAO

= A especializagao por sua vez consiste em
observar diferencas entre os objetos de uma
mesma classe e dessa forma novas classes sao
criadas.

= Estas classes sdo chamadas subclasses.

Programacao Orientada a Objetos
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EXEMPLO

-name : String

+zetlamel)

+getHame)) A

Cliente Empregado

-endereco : String -Salario : double

-opf: String -int:int

+pedidol) +getSalariol)

+getHame) +zatSalariol)

OVIVZITYdINID

OVIVZITVIDIdST

Gerente

-bonificacao : double Wendedar

+getSalariof) -comissao : double

+emitePedidal)
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HERANCA

= Heranca é a capacidade de uma subclasse de ter
acesso as propriedades da superclasse a ela
relacionada.

= Dessa forma as propriedades de uma classe séo
propagadas de cima para baixo em um
diagrama de classes.

= Neste caso dizemos que a subclasse herda as
propriedades e métodos da superclasse

= Arelacdo de heranca entre duas classes € uma
relacao da seguinte forma: A “e um tipo de” B,
onde A e B sdo classes. Caso esta relagédo entre
as classes néo puder ser construida, em geral,
também nao se tem uma relacdo de heranca

entre a classe A a partir da classe B.
Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA

= Exemplos: Um Carro de Passeio “é um tipo de ”
veiculo; Um caminh&o “é um tipo de” veiculo; Um
circulo “é um tipo de” uma figura geométrica; Um
quadrado “é um tipo de” figura geométrica; Um
vendedor “é um tipo de” Empregado; Um
empregado “e um tipo de” pessoa.

= Heranca Multipla — Uma subclasse herda
caracteristicas de mais uma classe

= Exemplos: Um gerente de vendas “é um tipo” de
vendedor e “é um tipo de” gerente;

Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA x USO

= Além da relacdo de heranca entre as classes
existe a relagao de uso

= HERANCA
classe A “é um tipo de” B
= USO / AGREGACAO (Relagao de Contetido)
classe D “contem” classe C’
classe D “usa” classe C’
classe C “é parte da” classe D
Exemplo: Uma equipe contém um gerente e
um grupo de vendedores

Programacao Orientada a Objetos
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Peszoa

HERANCA x USO ==

+zetMamer)
+getMamer)
Cliente Empregade
m [|-gndereco : Sting -Salario : double m
% -cpf: String -int :int %
T M|+pediden +getSalarial) §
'x__z- +getHamer +zetSalario)) o
) lg:
= o
Gerente
-bonificacao : double Hepdedar
+getaalarial -comissao : double
+emitePeadidol)
\/ Gerentelendas

Equipe
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ENCAPSULAMENTO

= Encapsulamento € um termo que indica que os
dados contidos em um objeto somente poderéo
ser acessados atraves de seus métodos.

= Dessa forma nao é possivel alterar os dados
diretamente, somente através de métodos. Ex: O
raio somente pode ser alterado/recuperado pelos
métodos setCenter/getCenter.

CIRCULO

Ponto center
Raio r

getArea

getPerimete
getCenter

getRadius
setCenter
setRadius

Programacao Orientada a Objetos
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POLIMORFISMO

= Os objetos respondem as messagens que eles
recebem através dos métodos. A mesma
mensagem pode resultar em diferentes
resultados. Esta propriedade € chamada de
polimorfismo

Exemplo: Método getSalario()

Para um empregado qualquer - getsalario() = Salario;
Para o gerente - getsalario() = salario + bonificacao;
Exemplo: Método draw()

Para uma figura qualquer desenha uma forma néao
definida

Para o retangulo, tridngulo e circulo o mesmo método
responde de uma forma diferente

Programacao Orientada a Objetos
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POLIMORFISMO - Exemplo

FIGURA
zy

draw()

RETANGULO
draw()

[ TRIANGULO \ CiRCULO

draw()

2N
§ Programacao Orientada a Objetos
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ENGENHARIA DE SOFTWARE
= CICLO DE VIDA DA ENG. SOFTWARE

(Mod. Classico)

SISTEMAS

ANALISE
PROJETO

CODIFICAGAO

MANUTENGAO

‘ & & & 4
N N N N
Programacao Orientada a Objetos
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ENGENHARIA DE SOFTWARE

= ENGENHARI A DE SI STEMAS
= Levantamento dos requisitos

= [nserir o sistema em um contexto maior —
Hardware; Pessoas; Outros sistemas

= Visdo geral e ampla do sistema
= Riscos; Custos; Prazos; Planejamento

§ Programacao Orientada a Objetos
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ENGENHARIA DE SOFTWARE
= ANALISE

= Continua o processo de coleta de requisitos,
porém concentra-se no ambito do software

= Modelos — Dados; Funcdes e comportamentos
= Particionamento do problema

=« Documentacao e Revisao dos requisitos
= ANALISE ESTRUTURADA — DFD

= ANALISE ORIENTADA A OBJETOS — DIAGRAMA DE
CLASSES

§ Programacao Orientada a Objetos
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ENGENHARIA DE SOFTWARE
= PROJETO

= “Como” o software ird executar os requisitos

» Estrutura de dados; Arquitetura do Software;
Detalhes de execucao; caracterizacao da
interface

= Produzir um modelo que permita a sua
construcao posterior
= PROJETO ESTRUTURADO — Médulos

= PROJETO ORIENTADO A OBJETOS — Atributos;
Especificacdo dos Métodos; Mensagens

§ Programacao Orientada a Objetos
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ENGENHARIA DE SOFTWARE
= CODI FI CACAO

= “Traduzir” o projeto para uma linguagem de
computador

= Projeto detalhado pode levar a uma
codificagdo mecéanica (Ferramenta CASE)

= TESTES
= Verificacdo se o cddigo atende aos requisitos

= Aspectos logicos e internos do software —
Teste de todas as instrucoes

= Aspectos funcionais externos — entrada
§ produz o resultado esperado

Programacao Orientada a Objetos
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ENGENHARIA DE SOFTWARE
= MANUTENGAO

= Mudancas necessarias apds a entrega ao
cliente

« Mudancas - Erros; Alteracdo ambiente
externo ou alteracao especificacao de
requisitos.

§ Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

= Objetivo basico — Identificar classes a partir das
quais objetos seréo representados como
instancias

= Envolve as seguintes tarefas
= Identificacdo de Objetos
= Especificagcao de Atributos
= Definicdo de métodos

= Comunicagles entre objetos

§ Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
= |DENTIFICACAO DE OBJETOS

» Entidades externas (Outros sistemas; dispositivos;
Pessoas)

» Coisas ligadas ao dominio do problema (Relatérios;
Displays;..)

= Ocorréncias ou Eventos (Conclusdao de um movimento;
Alarme disparado; Cligue do mouse; etc.)

= Papéis ou funcdes (Engenheiro; Gerente; Vendedor)
desempenhados por pessoas

» Unidades organizacionais (Grupo; Equipe;..)
» Lugares (Piso de fabrica; area de descarga)
» Estruturas (Sensores; veiculos de quatro rodas;...)

§ Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
= | DENTIFICACAO DE OBJETOS — CRITERIOS
1. RETENGCAO DE INFORMAGAO — Objeto deve
guardar informacéo que sera utilizada pelo sistema

> SERVIQOS NECESSARIOS — Conjunto de operagdes
identificaveis que podem mudar o valor de seus
atributos

. MULTIPLOS ATRIBUTOS — Objeto deve conter mais
de um atributo

+ ATRIBUTOS COMUNS — Conjunto de atributos deve
ser aplicado a todos os objetos

5.  OPERACOES COMUNS — Conjunto de operacdes
devem ser aplicaveis a todos os objetos.

s.  REQUISITOS ESSENCIAIS — Entidades externas que

aparecem no espaco problema que consomem e/ou
§ produzem informagéo

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
= Em uma especificacao:

= NOMES séo potenciais objetos
= VERBOS sdo potenciais métodos

Programacao Orientada a Objetos
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ANALI SE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO:

O software SafeHome possibilita que o dono da casa configure o sistema de seguranga
quando ele for instalado, monitora todos os sensores ligados ao sistema de seguranga e
interage com o dono da casa através de um teclado (key pad) e teclas de fungao contidas
no painel de controle do SafeHome.

Durante a instalag@o o painel de controle é usado para “programar” e configurar o sistema.
A cada sensor € atribuido um nimero e um tipo, uma senha mestra é programada para
armar e desarmar o sistema e numeros telefénicos sado introduzidos para serem discados
quando ocorrer um evento sensor.

Quando um evento sensor é sentido pelo software, ele dispara um alarme sonoro ligado ao
sistema. Apds um tempo de espera, que é especificado pelo dono da casa durante as
atividades de configuragdo do sistema, o software disca um numero telefénico do servigo
de monitoragao, oferece informagdes sobre o local, registrando a natureza do evento que
foi detectado. O numero sera novamente discado a 20 segundos até que a ligagédo
telefénica seja completada.

Todas as interagdes com o SafeHome sdo gerenciadas por um subsistema de interagao
com o usuario, que lé a entrada fornecida através do teclado e das chaves de funcao,
exibe mensagens de prompting e informagdes sobre o status do sistema no mostrador de
cristal liquido (LCD). A interagdo com o teclado assume a seguinte forma...

Programacao Orientada a Objetos
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ANAL | SE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO:

O software SafeHome possibilita que o dono da casa configure o sistema de

seguranca quando ele for instalado, monitora todos os sensores ligados ao sistema de
seguranga e interage com o dono da casa através de um teclado e teclas de fungdo
contidas no painel de controle do SafeHome.

Durante a instalacdo o painel de controle é usado para “programar” e configurar o
sistema.

A cada sensor é atribuido um ndmero e um tipo, uma senha mestra é programada para
armar e desarmar o sistema e numeros telefénicos sao introduzidos para serem discados
quando ocorrer um evento sensor.

Quando um evento sensor é sentido pelo software, ele dispara um alarme sonoro ligado
ao sistema. Ap6s um fempo de espera, que é especificado pelo dono da casa durante as
atividades de configuragdo do sistema, o software disca um numero telefonico do servico
de monitoracdo, oferece informacoes sobre o local, registrando a natureza do eventd
que foi detectado. O nimero sera novamente discado a 20 segundos até que a ligagéo
telefénica seja completada.

Todas as interagbes com o SafeHome sdo gerenciadas por um subsistema de interagdo
com o usudrio, que |é a entrada fornecida através do teclado e das chaves de funcao,
exibe mensagens de prompting e informagdes sobre o status do sistema no mostrador
de cristal liquido (LCD). A interagdo com o teclado assume a seguinte forma...

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO - IDENTIFICAGAO DE OBJETOS  Classificagdo Geral

dono da casa Papel ou entidade externa
sistema de seguranca Coisa

sensores Entidade externa
teclado Entidade externa
teclas de fungao Entidade externa
painel de controle Entidade externa
numero Atributo do sensor
Tipo Atributo do sensor
senha mestra Coisa

numeros telefénicos Coisa

evento sensor Ocorréncia

alarme sonoro Entidade externa
tempo de espera Atributo do sistema
Servigo de monitoracdo Unidade Organizacional ou Ent. Externa
informacées sobre o local Atributo do sistema
natureza do evento Atributo do sistema
subsistema Entidade externa
entrada Entidade externa
chaves de fungcao Entidade externa
mensagens Entidade externa
mostrador de cristal liquido Entigade externa

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO - IDENTIFICAGAO DE OBJETOS  Caracteristicas

dono da casa Rejeitado: 1 e 2 falham embora 6 se aplique
sistema de seguranca Aceito: Todas se aplicam

sensores Aceito: Todas se aplicam

teclado Aceito: Todas se aplicam

teclas de funcao Aceito: Todas se aplicam

painel de controle Aceito: Todas se aplicam

numero Rejeitado: 3 falha

Tipo Rejeitado: 3 falha

senha mestra Rejeitado: 3 falha

nudmeros telefénicos Rejeitado: 3 falha

evento sensor Aceito: Todas se aplicam

alarme sonoro Aceito: 2,3,4,5e6

tempo de espera Rejeitado: 3 falha

Servico de monitoragédo Rejeitado: 1 e 2 falham embora 6 se aplique

Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Aceito: Todas se aplicam

informacées sobre o local
natureza do evento

subsistema it
entrada Rej(_snado: 3 falha .

chaves de funcdo Ace!to: Todas se apl!cam
mensagens Aceito: Todas se aplicam

mostrador de cristal liquido Aceito: Todas se aplicam

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO - IDENTIFICACAO DE OBJETOS

= Os objetos do painel de controle serdo considerados
separadamente.

= Os objetos abaixo sdo o ponto de partida para o
desenvolvimento do sistema

= Objetos ainda ndo possuem atributos e métodos

PAINEL DE
SISTEMA CONTROLE SENSOR

EVENTO ALARME
SENSOR SONORO

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO — ESPECI FICACAO DE ATRIBUTOS

= Necessario estudar e analisar a descricao do sistema
= Pergunta Importante — “Quais informagoes definem este objeto?”

N PANELDE \ [ \

SISTEMA CONTROLE SENSOR

senha mestra nimero

numeros telefonicos tipo

tempo espera

informacoes local

natureza evento
% N
EVENTO \ ( ALARME \
SENSOR SONORO

S/ N4

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO — DEFINICAO DE METODQOS

= Necessario estudar e analisar a descricdo do sistema
= Verbos sdo potenciais operacgoes

Configure sentido / N
Instalado dispara SISTEMA
Monitora especificado senha mestra
Ligados c.o_nflg@g@ numeros telefonicos
Interage disca tempo espera
Instalacdo registrando informacées local
“programar” detectado natureza evento
configurar Discado programar)
programada ligacdo Zren;aa:gar()
armar interacbes monitora()
desarmar gerenciadas disparar_alarme()
introduzidos interacéo Qscar() )
serem discados 1é
ocorrer fornecida

exibe

Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO — COMUNICAQOES ENTRE, OBJ oS

= Representa as comunicagoes entre os varios obj
= Contém todos os caminhos de mensagens entre os objetos

PAINEL DE
SISTEMA CONTROLE
senha mestra
nimeros 6
tempo espera
informacdes local ‘

SENSOR

numero
tipo

natureza evento
programar()
armar()
desarmar()

monitora() |

disparar_alarme()
discar()

" ALARME EVENTO
SONORO SENSOR

& Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO — PROBLEMA PROPOSTO

O departamento de obras publicas da cidade de Uberlandia decidiu
desenvolver um sistema de computador para rastreamento e conserto de
buracos de rua (SIRCOB). A medida que sao registrados buracos de rua, eles
recebem um nimero de identificagdo e sdo armazenados de acordo com o
enderecgo da rua, tamanho (numa escala de 0 a 10), localizagdo (no meio da
rua; na calgada; etc.), bairro (determinado a partir do enderego da rua) e
prioridade de reparo (determinada a partir do tamanho do buraco). Dados de
ordem de trabalho séo associados a cada buraco, e eles incluem localizagéo e
tamanho do buraco, nimero de identificagdo da equipe de reparos, nimero
de pessoas ha equipe, equipamentos designados, horas aplicadas ao reparo,
status do trabalho (em andamento, concluido, ndo concluido), quantidade de
material de enchimento usado e custo do reparo (computado a partir das
horas trabalhadas, nimero pessoas, material e equipamentos usados).
Finalmente, um arquivo de danos ocorridos é criado para guardar informagdes
sobre danos registrados devido ao buraco, o qual inclui o nome do cidadéo,
enderecgo, numero telefénico, tipo de dano e a quantia em reais a ser paga. O
SIRCOB é um sistema on-line; as consultas devem ser feitas interativamente.

1)Utilize a analise orientada a objetos (OOA) para modelar o sistema.
2)Criar um diagrama de classes, considerando que todas as classes partem de
uma classe chamada Object.
3)Codificar as classes utilizando a linguagem Java.
Programacao Orientada a Objetos
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO — SOLUQAO — IDENTIFICANDO OS OBJETOS

O departamento de obras publicas da cidade de Uberlandia decidiu
desenvolver um sistema de computador para rastreamento e conserto de
buracos de rua (SIRCOB). A medida que s&o registrados buracos de rua, eles
recebem um numero de identificagao e sdo armazenados de acordo com o
endereco da rua, tamanho (numa escala de 0 a 10), localizagao (no meio
da rua; na calgada; etc.), bairro (determinado a partir do enderego da rua) e
prioridade de reparo (determinada a partir do tamanho do buraco). Dados
de ordem de trabalho sdo associados a cada buraco, e eles incluem
localizagao e tamanho do buraco, numero de identificagao da equipe
de reparos, niumero de pessoas ha equipe, equipamentos designados,
horas aplicadas ao reparo, status do trabalho (em andamento, concluido,
nao concluido), quantidade de material de enchimento usado e custo do
reparo (computado a partir das horas trabalhadas, nimero pessoas, material
e equipamentos usados). Finalmente, um arquivo de danos ocorridos é
criado para guardar informagdes sobre danos registrados devido ao buraco, o
qual inclui o nome do cidadao, endereco, numero telefénico, tipo de
dano e a quantia em reais a ser paga. O SIRCOB é um sistema on-line; as
consultas devem ser feitas interativamente.
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO — SOLUGAO — IDENTIFICANDO OS OBJETOS

NOMES CLASSI FICAGAO ANALI SE
departamento Unidade Organizacional Rejeitado: 1 e 2 Falham
sistema coisa Aceito: Todas se aplicam
buracos coisa Aceito: Todas se aplicam
numero de identificacao coisa Rejeitado: 3 falha
endereco da rua coisa Rejeitado: 3 falha
tamanho coisa Rejeitado: 3 falha
localizacao coisa Rejeitado: 3 falha
bairro bairro Rejeitado: 3 falha
prioridade coisa Rejeitado: 3 falha
ordem de trabalho coisa Aceito: Todas se Aplicam
numero de identificacdo da equipe coisa Rejeitado: 3 falha
numero de pessoas coisa Rejeitado: 3 falha
equipamentos coisa Rejeitado: 3 falha
horas coisa Rejeitado: 3 falha
status coisa Rejeitado: 3 falha
quantidade coisa Rejeitado: 3 falha
custo coisa Rejeitado: 3 falha
arquivo de danos estrutura Aceito: Todas se aplicam
nome do cidadao coisa Rejeitado: 3 falha
Endereco coisa Rejeitado: 3 falha
numero telefénico coisa Rejeitado: 3 falha
tipo de dano coisa Rejeitado: 3 falha

auantia
G

coisa . Rejeitado: 3 falha
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO — SOLlHq%%"(I)E — IDENTIFICANDO OS ATRIBUTOS

S CLASSI FI CACAO ANALI SE
departamento Unidade Organizacional Rejeitado: 1 e 2 Falham
sistema coisa Aceito: Todas se aplicam
buracos coisa Aceito: Todas se aplicam
numero de identificacao coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
endereco da rua coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
tamanho coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
localizagédo coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
bairro coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
prioridade coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
ordem de trabalho coisa Aceito: Todas se Aplicam
numero de identificacdo da equipe coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
numero de pessoas coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
equipamentos coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
horas coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
status coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
quantidade coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
custo coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
arquivo de danos Estrutura / Coisa Aceito: Todas se aplicam
nome do cidadao coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
Endereco coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
numero telefénico coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
tipo de dano coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
quantia coisa Rejeitado: 3 falha (Atributo)
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ANALISE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)
EXEMPLO — SOLUCAO — OBJETOS E ATRIBUTOS

= Além dos objetos mostrados a seguir que sao identificados
diretamente a partir da especificagdo do sistema outros objetos
podem ser necessarios dependendo de como o sistema sera
construido. (Ex.: Eauioe: Trabalhador:

(. (" ORDEM
SISTEMA BURACO TRABALHO
identificador localizacao
endereco tamanho
tamanho identificador_equipe
localizagéo nlimero_pessoas
bairro equipamentos
prioridade horas
status
quantidade material
custo
. J
.
SN
DANO
cidadao
endereco
telefone
tipo
quantia
./
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ANALI SE ORIENTADA A OBJETOS (OOA)

EXEMPLO — SOLUGAO — | DENTIFICANDO OS METODOS
VERBOS

= Verbos destacados
registrados

Recebem
Armazenados
Associados

Guardar

= Outras operacées serao necessarias para que o sistema
funcione corretamente.
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PROGRAMACAO EM CAMADAS

= E uma abordagem, onde a aplicacdo é dividida em varios
niveis. Cada nivel, pode conter vérias classes, porém em
cada um destes niveis existem resposabilidades
especificas.

= Um exemplo é a arquitetura de 3 camadas, que possui 0s
seguinte niveis: Interface; Aplicacao ou Regras de
Negécios e Banco de dados.

= Neste tipo de abordagem as classes de uma camada se
comunicam com as camadas adjacentes.

= Uma das vantagens desta abordagem reside no fato de
que as classes de cada camada se especializam em
determinadas tarefas, facilitando assim a abstracéo e
criacao destas classes.

= Além disso qualquer alteragdo em uma camada nao deve
afetar a outra, considerando que a comunicagao entre elas
se mantém fixa.
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PROGRAMAQAO EM CAMADAS

Uma outra vantagem deste conceito € a possibilidade de

utilizar as varias camadas distribuidas em uma rede, visto
que desde a concepcgao o software foi dividido em partes
que se intercomunicam.

= Apesar de ser um modelo com varias vantagens, €
necessario um maior esforco a fim conseguir modelar as
varias camadas necessarias.

= O numero de camadas e o tipo das camadas pode ser
variavel, dependendo do tipo de aplicacao.
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PROGRAMAGCAO EM CAMADAS - Exemplo

| |
! | BOTOES i
| |
| MENUS | e N Ao
! JANELAS ,
I :
L |
r-------"""" """ """ ""¥"“"""”""”"“~"”"“~""”""”"”""~""—"=~"—— hl
| |
|| TRANSACOES | | propUTOS |
|
| |
I BUSINESS o APLICACAO
! | PEDIDOS RULES CLENTES ||
N s SN ey i
o T S o e S e S et ':
I
I TABELAS !
\ DE |
|
i TABELAS FRODUTOS e [ATABASE
|
|
|

DE TABELAS DE | |
PEDIDOS CLIENTES :
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PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO

= Valor: 40 pontos
= Apresentagdo: Relatério Escrito e Entrevista de avaliagéo

= O projeto sera entregue em etapas durante o curso. Dessa
forma partes bem definidas serdo entregues em diferentes
datas.

= O trabalho sera feito em grupo e 0 mesmo devera possuir
entre 2 e 3 pessoas.

= Cada participante devera ficar responsavel por
implementar classes especificas, porém sera necessario o
entendimento da solugdo como um todo.

= |nicialmente devera ser feita uma proposta de trabalho que
ira conter uma descricao de um software a ser
desenvolvido.

O projeto devera utilizar interface grafica (Applet ou
Windows)
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PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO
= CRITERIOS DE AVALIACAO

« COMPLEXIDADE - A complexidade da proposta sera um
item que sera analisado. As propostas que tiverem uma
maior complexidade, serdo melhor avaliadas.

= FINALIZACAO DA PROPOSTA — Ap6s um detalhamento
da proposta serao especificados quais o0s requisitos
necessarios ao software. Ao final sera feita uma
verificacdo se todos estes requisitos foram
implementados e além disso serdo feitos testes para
verificar o funcionamento do software como um todo.

« RESPEITO AO CRONOGRAMA - Neste item, sera
verificado se o grupo entregou todas as etapas nas datas

‘ solicitadas.
Programacao Orientada a Objetos
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PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO

= CRITERIOS DE AVALIAGAO (continuag&o)

= PROGRAMACAO EM CAMADAS - Ser avaliado se a
solugao proposta pelo grupo utiliza da divisdo do
problema em camadas, onde cada camada possui
responsabilidades especificas.

« ENTREVISTA INDIVIDUAL - Cada participante devera
apresentar e explicar os conceitos utilizados na parte que
ficou sob sua responsabilidade. Os participantes serao
arguidos e sera verificado o conhecimento adquirido; o
entendimento das vérias tecnologias; o conhecimento da
linguagem e seus recursos. Este item sera analizado e
pontuado individualmente.

= RELATORIO

§ Programacao Orientada a Objetos
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PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO
= RELATORIO

A pontuacdo do neste item sera compartilhada por todos
0s componentes do grupo. Sera verificado se o relatério
contém todas as secdes necessarias conforme indicado
abaixo:
= INTRODUGAO
= DESENVOLVIMENTO
=« Especificagdo de Requisitos
=« Diagrama de Classes
=« Descricao da solucao
= Tecnologias Utilizadas
= CONCLUSAO
= BIBLIOGRAFIA
= O relatorio devera ser criado a medida que o projeto vai

sendo implementado e as se¢des acima representam o seu
§ conteudo final.
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PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO

= Primeira Etapa:Proposta de trabalho e descricdo do
software a ser desenvolvido. Devera ser feita uma
pesquisa sobre assuntos possiveis; 0 grupo teré liberdade
para fazer suas propostas. As mesmas serdo analisadas e
poderao ser ou nao aprovadas.

= Sugestdes de assuntos
= Banco de dados (SQL - JDBC)
= Pacote grafico (Desenhos geométricos em 2D)
= Criptografia
= Multimidia: Manipulagao de imagens; Sons; Animacao; Jogos; etc.
= Comunicacdo através da Internet (Sockets)
= Compactagéo de dados
= Programagao concorrente (Multithreading)
= Qutras sugestoes...
» http://java.sun.com/j2se/1.4.1/docs/ api
= Livro Deitel; outras publicacoes;...
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ABSTRACAO DE DADOS

= Abstracdo é o processo de identificar as qualidades
ou propriedades importantes do problema que esta
sendo modelado. Através de um modelo abstrato,
pode-se concentrar nas caracteristicas relevantes e
ignorar as irrelevantes.

= Abstracdo é fruto do raciocinio.

= Uma linguagem de programacado é uma abstracao do
funcionamento do computador

= Importante conceito dentro da POO

= Exemplos: Objeto representando uma pessoa; tipos
de dados basicos de uma linguagem — int; double;
char; etc.
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ESTRUTURA ABSTRATA DE DADOS

= Estrutura de dados abstrata, contém dados e
métodos

= Dados estdo ocultos dentro da estrutura e podem ser
acessados somente por meio dos métodos
(Encapsulamento)

= Nome da estrutura e sua interface sdo conhecidos
mas nao a sua implementacao.

= A suaimplementacdo encontra-se oculta.

= Métodos que permanecem inalterados, mesmo que a
implementacdo dos mesmos venha a ser alterada.
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TIPOS ABSTRATOS DE DADOS (TAD)
ABSTRACT DATA TYPES (ADT)
= TAD contém a definigdo da estrutura de dados abstrata

= TAD é um conjunto de estruturas de dados abstratas

= Uma particular estrutura de dados abstrata de um TAD
€ denominada de uma instancia do TAD

= TAD deve possuir

= Nome

= Dados

= Métodos
= Construtores - constrdi € inicializa uma instancia do TAD
= Modificadores — Modifica estado (dados) do TAD
= Acessores — Retorna estado do TAD, sem modificar seus dados
= Destrutores — Destréi uma instancia do TAD

= A criagdo de uma classe é a definicdo de um TAD
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TIPOS ABSTRATOS DE DADOS (TAD)
ABSTRACT DATA TYPES (ADT)
= TDA deve conter as assinaturas da operacoes

Assinatura contém as seguintes informagoes:

= Nome

= Conjunto de entrada (tipos, nimero e ordem dos parametros)
= Conjunto de saida (o tipo do valor de retorno)
Cada método deve conter

= PRE-CONDIQOES — Condigdes que deverao ser aplicadas aos
dados antes da utilizagdo do método

= POS-CONDIGOES — Condictes que indicam a modificagao que
foi efetuada sobre os dados
Os tipos utilizados no TDA deve ser tipos validos e
conhecidos.
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TIPOS ABSTRATOS DE DADQOS - Exemplo

TDA que repesenta um circulo

= Nome
Circulo
= Dados
raio : ndmero inteiro ndo negativo
xCentro  : ndmero inteiro que indica a coordenada x do ponto (x,y)
yCentro  : nimero inteiro que indica a coordenada y do ponto (x,y)
= Meétodos
Construtor
Valores Iniciais: O raio do circulo
Processo: Cria um circulo de raio informado e origem no ponto (0,0)
Area
Entrada: Nenhuma
Pré-condi¢cdes: Nenhuma
Processo: Calcula a area do circulo
Saida: A area do circulo
Poés-condigdes:  Nenhuma
Escala
Entrada: Um nUmero inteiro indicando o fator de escala
Pré-condicdes: O fator de escala deve ser maior que zero
Processo: Multiplica o raio pelo fator de escala e redesenha o circulo
Saida: Nehuma

Pés-condigdes: O valor do raio serd o resultado da multiplicagdo raio pelo fator de escala
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A TECNOLOGIA JAVA

Tecnologia recente. Formalmente langcada em
1995 pela SUN, sendo neste ano, incorporada
ao Netscape Navigator

= Sua concepcgao esta voltada para a internet.

= Sintaxe semelhante a linguagem G+ +
amplamente conhecida e utilizada

= N&o possui recursos existentes em C++ como:
Ponteiros; Arquivos de Cabecalho; struct;
Union; Sobrecarga de Operadores; etc.

= Possui recursos importantes: Multithreading;
Multimidia; Componentes de Interface gréfica;
§ processamento distribuido
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A TECNOLOGIA JAVA

= Puramente Orientada a objetos: Modularidade;
Reusabilidade de Codigo; Tendéncia Atual;

= Portabilidade: O cddigo de um programa java,
chamado bytecodes, pode ser executado em
qualquer plataforma

= Interpretada: Os bytecodes sdo executados
através da maquina virtual java (Java Virtual
Machine). Apesar de interpretada a linguagem
tem peformance suficiente (Cerca de 10 vezes
mais lenta que C)

= Diné@mica: Qualquer classe Java pode ser
carregada e instanciada em um interpretador
Java a qualquer momento, mesmo quando ele
ja esta rodando.
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A TECNOLOGIA JAVA

Distribuida: Proporciona consideravel suporte a
redes de alto e de baixo nivel . Permite a
invocacgao remota de métodos (RMI) e o
carregamento de componentes atraves da
rede, por exemplo.

Tipagem forte (strong typing): Através de uma
abrangente checagem em tempo de
compilacao, problemas em potencial no
casamento de tipos, sao evitados, tornando o
cbdigo mais confiavel.

Robusta: Tratamento de excecdes e
gerenciamento automatico de memdaria
permitem a criagao de programas robutos
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A TECNOLOGI A JAVA

APPLETS: Programas que podem ser inseridos
em uma pagina Web. O applet é executado
automaticamente quando a pagina HTML que o
contém é aberta em um browser habilitado
para Java. Este recurso € unicamente oferecido
por java.

Sistemas Embutidos: A plataforma Java esté
disponivel e pode ser executada em
equipamentos como: Telefones Celulares;
Pagers; Eletrodomésticos; Automéveis; etc. Isto
a torna uma importante linguagem para o
desenvolvimento de sistemas embutidos
(embedded systems)
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JAVA SDK

= Possui 0s recursos necessarios para o
desenvolvimento de aplicagcdes em java

= O J2SE SDK (Java 2 Standard Edition Software

Development Kit) consiste na base para o
desenvolvimento utilizando a tecnologia Java

Java™ 2 Platform, Standard Edition v 1.4

— wlsgment Java Compiler ﬁn bugger Kvad /me /

I
i
rms olaris™ Linux. Windows Other ’
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JAVA SDK
» Versdo Atual: Java(TM) 2 SDK, Standard Edition
1.4.1 02

= A versdo mais atualizaada pode ser obtida no site:

http://java.sun.com/j2se/

= Software Development Kit (SDK): Constituido de
duas partes basicas:
= Java Run-time Edition(JRE): Conjunto minimo

para a execucdo de aplicacdes escritas em java.

Contém Maquina Virtual Java (JVM); Classes
béasicas e arquivos de suporte.

= Ferramentas basicas para a criacdo de
aplicacdes java.

$ Programacao Orientada a Objetos
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JAVA SDK — FERRAMENTAS BASICAS
= As ferramentas basicas abaixo, sdo instaladas
juntamente com o SDK

= Estas ferramentas podem ser acessadas atraves
da linha de comando do console do S.O.

FERRAMENTA DESCRICAO
javac Compilador para a linguagem Java
. Utilizado para a executar uma aplicacao
java Java
. Utilitario utilizado para documentagao das
javadoc
classes _
. Permite a execucao e debug de Applets
appletviewer o
sem a utilizacapo de um browser .
iar Cria um arquivo .jar a partir de varios
J arquivos .class
& jdb Debugger da linguagem Java
Programacao Orientada a Objetos
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HELLO JAVA WORLD!

= A cddigo abaixo mostra uma aplicacao basica que pode ser
executada na console do S.O

/**

* Title: HELLO JAVA WORLD

* Description: Aplicagdo basica(console S.0.)
* Company: AUTOENGE

* @author FLAVIO SILVA

*/

public class HelloJavaWorld ({
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello Java World!");
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HELLO JAVA WORLD!
= javac — Compila o cddigo. Este processo cria o
arquivo .class que podera ser executado

c:\ > javac HelloJavaWorld.java

= java — Executa o codigo compilando

c:\> java HelloJavaWorld

= jar — Cria um arquivo compactado (.jar) que pode
conter classes(*.class), imagens e sons.

= O arquivo mffile.mft, chamado “manifest file” deve
conter, pelo menos, 0 seguinte texto:

< BeginOfFile>
Main-Class: HelloJavaWorld<NewLine>

< EndOfFile>
M\ > jar -cmf mffile.mft HellodJavaWorld.jar * .class
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HELLO JAVA WORLD!

= Executando um arquivo .jar

c:\ > java —jar HelloJavaWorlid.jar

= O processo de criagdo de um cédigo em java
envolve as seguintes etapas:

Compactacéao
(jar)

[ Fonte (Classe.java) ] >

v
Compilacéo
(javac)

v

[Compactado (Classe.jar) ]

A\ 4

v

Execugéo
§ ByteCodes (Classe.class) —— (i avg)
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LINGUAGEM JAVA - COMENTARIOS

= O cddigo java pode conter comentarios da seguinte
forma:

/**

* Todo o texto é ignorado
*

*/

//Apenas o trecho apdés as barras é

//ignorado!

§ Programacao Orientada a Objetos
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LINGUAGEM JAVA - | DENTIFICADORES

= Um identificador € um nome que identifica
unicamente uma variavel, método ou classe. As
seguintes restricoes se aplicam na definicao de
identificadores:

= Todos os identificadores devem comecgar por uma letra,
um wunderscore (_) ou o sinal de cifrao ($).

= Um identificador pode incluir, mas nao comegar por, um
namero

= Nao podem existir espacos em branco no nome de um
identificador

= Java, como a linguagem C, faz diferenca com relagdo as
letras maiusculas e mindsculas no nome de um
identificador

Palavras reservadas da linguagem Java ndo podem
ser usadas como identificadores

-
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LINGUAGEM JAVA - LITERAIS

= Um valor constante em Java é criado usando-se
uma representacao literal desse valor.

Exemplos:

500 // Um valor inteiro.

3.14 // Valor de ponto flutuante.
'Yy’ // Constante de caractere.

"String de teste" //Constante de string.
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PALAVRAS RESERVADAS
= A tabela abaixo mostra as palavras reservadas
utilizadas pela linguagem java

abstract |default |if private this
boolean [do implements |protected throw
break double |import public throws
byte else instanceof |return transient
case extends |int short try
catch final interface  |static void
char finally [long strictfp volatile
class float native super while
const for new switch

continue [goto package [synchronized

As palavras: true false null; também s&o
reservadas e representam valores definidos por
Java
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LINGUAGEM JAVA — TIPOS BASICOS

= Tipos bésicos utilizados por java

e TAMANHO FAIXA DE VALORES

i DESCRICAO (bits) VALOR MINIMO VALOR MAXIMO

byte inteiro 8 -128 127

short inteiro 16 -32768 32767

int inteiro 32 -2147483648 2147483647

long inteiro 64 -9223372036854775808 | 9223372036854775807

float | ponto flutuante, precis@o simples 32 3,4e-038 3,4e+038
double | ponto flutuante, preciséo dupla 64 1.7e-308 1.7e-308

char caracter unicode 16 0 65535

boolean| valor I6gico (falso/verdadeiro) false true

= Qualquer identificador em Java deve possuir um
tipo (strong typing)

= Os tipos basicos representam valores individuais e

nao objetos. O motivo para isto é a eficiéncia.
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LINGUAGEM JAVA — TIPOS BASICOS

= Devido a sua portabilidade todos os tipos de dados
tém uma faixa de valores estritamente definida. Por
exemplo, um int € sempre de 32 bits, independente
da plataforma de execucao.
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DECLARANDO VARIAVEIS

= A variavel é a unidade basica de armazenamento de
um programa Java.

= Uma variavel é definida pela combinagéo de um
identificador, um tipo e um inicializador opcional.

tipo nomeVariavel [= wvalorVariavel];

= Alinicializacdo acima somente € possivel para tipos
basicos

= Todas as variaveis tém um escopo, que define sua
visibilidade e sua duragéo

int iA, iB, iC;

int iD = 3, iE, iF = 5;// inicializando

byte btZ = 22;// Declara e inicializa

double dPi = 3.14159; //ponto flutuante

char chX = 'a’; //caracter
Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 81
CRIANDO OBJETOS

= Para criar uma instancia de um objeto utiliza-se a
funcao alocadora de objetos new.

Exemplos:

Pessoa p; //Declara uma variavel

P = new Pessoa(); //Aloca o objeto

Pessoa p2 = new Pessoa(); //Declara e Aloca

= Na declaracédo de p, apds a execucdo da primeira
linha a variavel contém o valor null. A declaracao

cria uma referéncia para um objeto

= Somente apos a alocacédo é que o objeto podera
ser utilizado. Caso contrario ocorrera um erro de
compilagéo.
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OPERADORES

. ARI TM’EI-I ms _ ||+ " ||_|l nxn H/“
int iA = 13;
int iv = 7;
float £f1 = 13;
iA+iVv //retorna 20
iA-iV //retorna 6
iA*iv //retorna 91
iA/iv //retorna 1
f1/iv //retorna 1.8571428
§ Programacao Orientada a Objetos
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OPERADORES
= LOGICOS - "&&" (AND) "[|" (OR) "I" (NOT)
boolean bX, boolean bY;
bX bY bX && bY bX |/ bY /o). 4
true true true true
false
true false false true
false true false true
true
false false false false
§ Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 84

42



OPERADORES

= RELACIONAIS

IGUALDADE == || MENOR OU IGUAL QUE| <=

DESIGUALDADE l= MENOR OU IGUAL QUE [ <=
MENOR QUE < MAIOR OU IGUAL QUE | >=

Exemplos:

int iH = 4, iJ = 4, iK = 6;

iH == iJ //Retorna true

iH == iK //Retorna false

iK == iK //Retorna true

iH < iK //Retorna true

iH < idJg //Retorna false

iH <= idJd //Retorna true

Programacao Orientada a Objetos
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OPERADORES

= RELACIONAIS (cont.)

Exemplos:
Person homem = new Person();
Person mulher = new Person();

homem == mulher //Retorna false.
//valor porém diferentes objetos

homem == homem //Retorna true

Programacao Orientada a Objetos
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OPERADORES
= OPERADORES BINARIOS

"AND" BINARIO & "OR" INCLSUIVO BINARIO |
"OR" EXCLUSIVO BINARIO A COMPLEMENTO BINARIO o

Exemplos:

int ¢ = 4; //binario 00000100

int d = 6; //binario 00000110

int bytRes;

bytRes = ¢ & d; //retorna 4 00000100
bytRes = ¢ * d; //retorna 2 00000010
bytRes = ¢ | d; //retorna 6 00000110
bytRes = ~c; //retorna -5 11111011
bytRes = d >> 2; //retorna 1 00000001
bytRes = d << 2; //retorna 24 00011000
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OPERADORES
= OPERADOR CONDICIONAL( ?: )
Exemplo:

a?b:c //retorna o valor b se a é true,
//caso contrario retorna o valor ¢

Programacao Orientada a Objetos
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OPERADORES

= Associatividade da esquerda para direita
= Regras de Precedéncia

[l . e++ e-
- le ~e ++e e
new
%

|+

&

A

|
&&

|
?:
Exemplos: = 4= "= [= %= >>= <<= &= "= I=
a/b*c interpretado como (a/b)*c
" a+b*c/d interpretado como a+((b*c)/d)

Programacao Orientada a Objetos
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OUTROS IMPORTANTES OPERADORES

= ATRIBUICAO DE VALORES(Operador =)
Variavel (v e v1) a esquerda ira conter o valor E,
especificado a direita.
v=E
v= vl = E equivaleav = (vl = E); //Evitar!!!
= ATRIBUI QAO COM OPERADOR (op=)
Sendo op um operador
v op= f; equivalea v=vopf;
Ex:a+= 2; equivalea a=a+ 2;
= ASSESSANDO UM METODO DE UM OBJETO

Utiliza-se o operador ponto “.” Ex.:

Pessoa p = new Pessoa();
§ p.getName();
Programacao Orientada a Objetos
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LINGUAGEM JAVA — TIPO STRING

= Classe que contém a representacéo de uma de
uma sequéncia de caracteres do tipo "ABC'.

= Na linguagem JAVA o tipo String é um objeto

= Existem varios métodos e operadores ja definidos

para esta classe.
Exemplo:
String sl new String("FLAVIO");

String s2 = new String("SILVA");
sl = sl + s2; //concatenagdao de strings

sl.length(); //retorna o tamanho da string;

sl.trim(); //remove espagos em branco
//inicio e fim

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 91

BLOCOS DE CODIGO

= Um bloco ¢é iniciado pelo caracter { e finalizado
pelo caracter }

= As instrugbes (métodos; declaracdes; atribuicoes)
contidas em um bloco sao tratadas como uma
unica instrucao.
Exemplo:
{

a=a+ 2;

b = circle.area();

c = a + b;

Programacao Orientada a Objetos
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BLOCOS DE CODIGO

= DECLARACOES LOCAIS — Dentro de um bloco é
possivel fazer declaracdes de objetos e variaveis
que serdo validas somente dentro deste bloco

int a;
Circle circle = new Circle(3);
a = 2;
{
//Declaragdo local de a - valida somente
//dentro do bloco
double a;
a = 3.14 + circle.area();

}

//Imprime o valor de a — neste caso sera 2

System.out .println (O valor de a é: " + a)
Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 93

ASSINATURA BASICA DE UM METODO

= A assinatura de um método é criada da seguite forma:
[ nivelAcesso] tRetorno nomeMetodo(To Po, ...,Tn Pn)

nivelAcesso - private; public ou

Protected

tRetorno - Tipo de retorno. Se ndo houver nenhum
retorno, deve ser utilizado void. O tipo pode ser
basico ou entdo qualquer objeto da linguagem
T0,...Tn — Tipos dos parédmetros utilizados

Po,...,Pn — Nome dos parametros

Programacao Orientada a Objetos
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NI VEIS DE ACESSO

= Os niveis de acesso a atributos, métodos e
classes sao definidos da seguinte forma:

= public: Método ou atributo visivel a todas as
classes (publico)

= protected: Método ou atributo visivel nas
subclasses (protegido)

= private: Método ou atributo visivel somente
na classe onde é utilizado (privado)

§ Programacao Orientada a Objetos
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SOBRECARREGAMENTO (Overloading)

= Consiste em possuir mais de um método com o
mesmo nome, porem com diferentes
parametros (numero, ordem e tipos)

= Este recurso € utilizado para métodos que
realizam tarefas semelhantes porém sobre tipos
de dados diferentes

= Normalmente este recurso também é utilizado
no construtor da classe
= O sobrecarregamento facilita a reutilizacao de
codigo
Exemplo: Circle ¢ = new Circle();
§ c.move(x,y);//Recebe a coordenada x e y

c.move(p); //Recebe o objeto ponto

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE EM JAVA

Definicdo classe - Necessario keyword class
Corpo da Classe — Delimitado por { e po r }

A classe contém dados (atributos ou variaveis
membro) e métodos(procedimentos)

Dados (Variaveis Membro)
= Dados que representam o objeto; Podem ser

acessados diretamente dentro da defini¢cdo da
classe, semelhante a uma “variavel global”

METODOS
CONSTRUTORES
DESTRUTORES
MODI FICADORES

= ACESSORES
8 . OUTROS METODOS

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE EM JAVA
= METODOS CONSTRUTORES

= Método especial. Deve possuir o mesmo nome da
classe

= Inicializa os dados (variaveis membro) do objeto

= Garante que objetos iniciem em um estado
consistente

= Construtores normalmente sao sobrecarregados
= Construtores ndo podem retornar um valor

= O construtor que néo recebe nenhum parametro é
conhecido como “construtor default”

§ Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE EM JAVA
= METODOS DESTRUTORES

= Devolve os recursos para o sistema

= Nao tem parametros, ndo retorna valor. Sua
assinatura é: protected void finalize()

»« O método finalize somente é chamado
imediatamente antes da coleta de lixo (garbage
colletion). Ele ndo é chamado quando um
objeto sai de escopo, por exemplo.

= Normalmente n&o € necessario a criacao deste
método pois 0 mesmo é herdado da classe

§ Object
: Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE EM JAVA
= METODOS MODI FI CADORES (setXXX)

= Permitem a modificacdo dos dados (variaveis
membro) do objeto

= Devem ser do tipo public, pois sao
acessados de forma externa ao objeto

= Normalmente comecam com o “set” a fim de
facilitar o entendimento de seu objetivo.

§ Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE EM JAVA
= METODOS ACESSORES (getXXX)

= Permitem a recuperacido dos dados (variaveis
membro) do objeto

= Devem ser do tipo public, pois sédo
acessados de forma externa ao objeto

= Normalmente comegam com o “get” a fim de
facilitar o entendimento de seu objetivo.

§ Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE EM JAVA
= OUTROS METODOS

= Executam tarefas que sdo de responsabilidade do objeto e
que irdo representar o comportamento do mesmo.

» Estes métodos podem ser publicos (public), protegidos
(protected) ou privados (private), conforme sua
utilizacdo

» Para que o método seja acessado externamente o mesmo
de ser do tipo publico (public)

= Caso o método seja apenas auxiliar a classe sem uma
ligacao direta com o comportamento do objeto 0 mesmo
deve ser do tipo privado (private). Normalmente este

métodos sdo utilizados por um outro método publico

§ Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURA BASICA DE UMA CLASSE

[nivelAcesso] class Nome(asse {

%

[nivelAcesso] tRetorno variavel_membro1;
[nivelAcesso] tRetorno variavel_membroN;
//Construtores

[nivelAcesso] NomeClasse(To Po, ...., Tn Pn);
//Destrutor

protected void finalize();

//Modificadores

[nivelAcesso] tRetorno setXXX(To Po, ...., Tn Pn);
// Acessores

[nivelAcesso] tRetorno getXXX (To Po, ...., Tn Pn);
//Qutros métodos (privados; protegidos e publicos)
[nivelAcesso] tRetorno Metodo(To Po, ...., Tn Pn)

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE - EXEMPLO

public class Person{
private String name;
//Construtor
public Person(){ name = ""; }
//Get Metodos
public String getName () { return name;}
//set Metodos

"

public void setName (String s){ name = s;
//Destrutor
protected void finalize() {
name = "";
}
Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2

= Neste caso serd utilizado o Sobrecarregamento

(Overloading) no construtor da classe e também
no método setRaio.

public class Gircle {
//Variaveis membro ou atributos
protected double dX;
protected double dY;
protected double dRaio;
//..continua a definicao

il

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2

//..continuando a classe Circle

//Métodos Construtores

public Circle(double dCx, double dCy, double dR){
System.out.printIn(“Novo Circulo — Construtor 2");

dX = dCx;
dY = dCy;
dRaio = dR;

}
protected Circle(double dR){

System.out.printIn(“Novo Circulo — Construtor 3");
dX = dY = 0;

dRaio = dR;
}
7reontinua...

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2

//..continuando a classe Circle

//Métodos Modificadores

public void setCenter(double dCx, double dCy){
dX = dCx;
dY = dCy;

}

public void setRaio(double dR){
dRaio = dR;

}

public void setRaio(int iR){
dRaio = iR;

§//continua. .
: Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2

//..continuando a classe Circle
//Métodos Acessores
public double getRaio(){

return dRaio;

}
public double getXCenter(){
return dX;
}
public double getYCenter(){
return dX;
}
&//continua...
Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2

//..continuando a classe Circle
//Qutros métodos
public double perimeter(){
double perimetro = 2 * dRaio * Math.PI;
System.out.printIn("Perimetro: " + perimetro);
return perimetro;
}
public double area(){
double dArea = Math.PI* Math.pow(dRaio,2);
System.out.printin("Area: " + dArea);
return dArea;

§ Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2

public class Circle {
//Variaveis membro ou atributos
//Métodos Construtores
public Gircle(double dCx, double dCy, double dR){...}
public Gircle(double dR){...}
//Métodos Modificadores
public void setCenter(double dCx, double dCy){...}
public void setRaio(double dR){...}
public void setRaio(int iR){...}
//Métodos Acessores
public double getRaio(){ ..}
public double getXCenter()
public double getYCenter()
//Qutros métodos
public double perimeter(){...}
public double area(){...}

} Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE — Exemplo 2
// Exemplo da Utilizacdo de Sobrecarga

Circle c1 = new Circle(3);

Circle c2 = new Circle(3,5.4,8);

double dP, dA;

double dRaio = 7.5;

int iRaio = 5;

//Utilizando sobrecarga no método setRaio
c1.setRaio(dRaio);

c2.setRaio(iRaio);

dP = cl1.perimeter();
§ dA = c2.area();

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE - Exemplo 3

class Person{
protected String name;
// Evite criar variaveis membro como public!!!!

public String global; //Perde o encapsulamento de dados

//Construtor

public Person(){ name = ""; }
//Get Metodos

String getName(){ return name; }
String getGlobal(){ return global; }
//set Metodos

§ void setName(String s){ name = s};
}

Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO UMA CLASSE - Exemplo 3
// Exemplo de Utilizacao do objeto

Person p = new Person();

int i;

String s, s2;

p.setName("Havio");

/TEVI TARIN! — Alinha abaixo mostra a perda do
//encapsulamento de dados

p.global = “Silva";

s = p.getName();

§32 = p.getGlobal();
Programacio Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE SELECAO - if / if-else

= Uma instrugéo (ou bloco de instrucdes)
somente sera executada caso uma condi¢ao
(expressao condicional E) resultar em
verdadeiro (true)
if (E)
S;

§ Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE SELEGAO —if / if-else

« Uma variacdo da estrutura acima é a
estrutura if-else. Onde uma escolha é feita.
Se a expressao condicional (E) for verdadeira
(true) entao um o bloco de instrugdes logo
apds a expressao sera executado. Caso
contrario, sendo a expressao falsa (false)
entdo o bloco que se encontra apds a palavra
else sera executado.

if (E)
S;

else

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE SELEQAO —if / if-else
« EXEMPLO

if (Saldo >= 0)

System.out .println(“Ok!”);
else
System.out .println (“Depositar!”);

§ Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE SELEGAO MULTIPLA — switch

= A estrutura if/ else permite a selegéo no
maximo entre 2 blocos diferentes.

= Caso seja necessario um numero maior de
opcgoes entao deve ser utilizado a estrutura
switch. Exemplo:

switch (E) {

case cl : S1;

break;
case c2 : S2;

break;
§ default : Sd;

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE

= Inicialmente a expressao E € avaliada. Caso a
expressao E, resulte na constante ¢1, o bloco de
instrucdes S1 sera executado, até que a palavra
break seja encontrada. Neste caso o proxima
instrugédo apods o0 switch sera executada. Da
mesma forma caso E, resulte na constante ¢2 o

bloco S2 sera executado. E assim, sucessivamente.

= Caso a expressdo E nio resulte em nenhum valor
constante presente no swith (¢1, ¢2, ...) entdao o
bloco padrédo (default) Sd serd executado

= O bloco default (Sd) € opcional, nao sendo
necessario sua presenca.

Os valores constantes utilizados no switch podem
ser do tipo btye; short; int, long e char

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE

= Exemplo:
int a = 2;
switch (a) {

case 1 : {
System.out.println("A é igual a 1");
break;
}
case 2 : {
System.out.println("A é igual a 2");
break;
}
case 3 : {
System.out.println("A é igual a 3");
break;

}
default : {

System.out.println("A é diferente de 1,2e3");
1

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE REPETIGAO — while

» Esta estrutura indica que a instrucao ou bloco
de instrucdes (S) que se encontra logo apos
uma expressao condicional (E) sera
executado ENQUANTO tal expresséo por
verdadeira (true).

while (E)
S;

= Quando a ultima instrucéo do bloco é
executada a expressao (E) sera novamente
executada e caso continue verdadeira o bloco
sera executado mais uma vez, e assim,
sucessivamente.

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE REPETICAO — while

= A fim de evitar que a execucgao do bloco de
instrucdes (S) prossiga indefinidamente é
necessario que dentro deste bloco o valor da
expressao condicional seja em algum
momento alterado para falso (false).

= No caso da instrucdo while, sempre € feito
um teste antes da execucgao do bloco. Dessa
forma para que o bloco seja executado, pelo

menos uma vez, o resultado da expressao
inicialmente seja verdadeiro.

= Ao terminar a repeticao a primeira instrucéo
apods a instrucdo while é executada.

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= EXEMPLO ESTRUTURA DE REPETICAO — while
int a = 0;
//Se a instrucdo abaixo fosse executada
//ndo permitiria a repeticgdo
//a = 10
while (a < 10){
System.out.println (“WVWalor de A:” + a);
System.out.println (YA ainda é menor que
10!y ;
//Sem a instrucdo abaixo a repeticdo nunca
terminaria
at++;
}

//Primeira instrucdo a ser executada apds o while

System.out.println (“Agora, a é igual a 10!");

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE REPETICAO —do / while
= Esta estrutura é semelhante ao while, porém
sempre o bloco de instrucdes (S) sera
executado pelo menos uma vez. Em seguida a
expressao condicional (E) € avaliada e o bloco
de instrucdes sera executada ENQUANTO seu
valor for verdadeiro.
do {
S;
} while (E);
= Caso a expressao seja verdadeira a primeira
§ instrugédo do bloco sera executada novamente

Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE REPETICAO - for

= Neste caso a repeticao e controlada por um
contador da seguinte forma:
For (C; E; I)
S
= O bloco de instrucdes S, sera executado
enquanto a expressao condicional E, for
verdadeira. O contador € inicializado pela

expressao C e a expressao | é responsavel por
alterar o valor do contador.

§ Programacao Orientada a Objetos
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE REPETIGAO - for

« Exemplo:

int 1i;

for (i = 0; 1 < 10, i++)
{

System.out.println (YO contador I
ainda é menor que 10!”);

}

= No exemplo acima, o contador € um namero
inteiro i. A instrucdo serd executada enquanto
a expressao for verdadeira (i < 10) e i sera
§ incrementado de 1 em 1.
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ESTRUTURAS DE CONTROLE
= ESTRUTURA DE REPETICAO - for

= No lago pode ser utilizada instrugao break que
ira finalizar o mesmo desviando o controle
para fora do lago for

= Ainstrucao continue desvia o controle para o
inicio do lago for, ndo executando o restante
das instrugdes do laco. A diferenca entre
continue e break, é que a instrucéo
continue n&o finaliza a repeticao.

« break e continue podem ser utilizados
também com while; do/ while

Programacao Orientada a Objetos
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ARRAYS (VETORES)

= Importante estrutura de dados. Consiste em um grupo
de “OBJETOS’ do mesmo tipo, onde a cada objeto &€
associado um “INDICE” unico. Estes objetos estao
armazenados em uma posi¢ado contigua da meméria. O
numero de objetos contidos € definido como sendo o
TAMANHO do vetor. A seguir € mostrada a sintaxe para
a criagdo de um array.

Declaragdo: String clientes|[];

Alocacéo: clientes = new Stringl[7];
Outra forma:
String clientes[] = new Stringl7];

= Na declaragcao n&o deve ser colocado o tamanho do

vetor.
=2 O codigo acima cria um vetor de strings com 7 (sete)
_ clementos
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ARRAYS (VETORES)
= O acesso da cada elemento pode ser feito da
seguinte forma:
clientes[0] = "MARIA"
//Primeiro elemento

clientes[6] = “JOSE MARIA" //Ultimo
elemento

= Os vetores sdo estruturas “estaticas”, sendo que
uma vez criados ndo podem ter o seu tamanho
alterado. Porém sua criacao é feita de forma
dindmica, durante a execugao do cédigo.

Java possui a classe Vector que € um vetor de
objetos onde seu tamanho pode ser ALTERADO
durante a execugéo do codigo.
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ARRAYS (VETORES)
= Outros exemplos na declaracdo e alocagdo de um
vetor:

//Declara dois vetores de doubles
double[] aSalarios, aRecebimentos;
//Declara dois vetores de booleanos
boolean[] bOpcoes;

boolean bRespostas]|[];

//Declara e Aloca dois vetores de
//inteiros

int aNotas[] = new int[47], al[] =

‘ new int[20];
: Programacao Orientada a Objetos
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ARRAYS (VETORES)

= Quando um vetor é alocado os tipos primitivos
(int; double; byte; ..) recebem o valor
zero. Tipos boolean recebem o valor false €
objetos (tipos nao primitivos) recebem o valor
null

= O ndmero de elementos (comprimento/tamanho)
de um vetor pode ser obtido da seguinte forma:

int iNumeroElementos;
iINumeroElementos = aNotas.length;

System.out.printIn("O tamanho elementos do
§ vetor € " + iINumeroElementos);
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ARRAYS (VETORES) )
= Exemplos de manipulacao de elementos: E
possivel manipular em expressdes tanto o indice
do vetor, quanto cada elemento.
//Soma de elementos
iSoma = aNotas[0] + aNotas[3] +
aNotas[3+1]

§ Programacao Orientada a Objetos
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ARRAYS (VETORES)

= Exemplos de manipulacao de elementos
(continuacao)
int iPrimeiro, iSegundo, 1iTerceiro,
iResultado ;
iPrimeiro = 0;
iSegundo = 1;
iTerceiro = 2;
//adiciona 7 a quarto elemento do
//vetor (0+1+2=3)
aNotas[iPrimeiro + iSegundo +
iTerceiro | += 7;

iResultado = aNotas[5]/2 +
aNotas[3/3]*3
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ARRAYS (VETORES)

= Percorrendo todos os elementos de um vetor
for (int ii = 0; 1ii < aNotas.length;
1i++)

if (aNotas[ii] < 15)

System.out.println ("Necessario
estudar mais\n");

//Imprime o valor de cada elemento
//do vetor

System.out.println ("Nota: " +
aNotas[ii] + “\n");

§ }
: Programacao Orientada a Objetos
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ARRAYS (VETORES)

= Utilizando vetor como argumento de um método
Exemplo:

public calculaIpvaClientes (Veiculo
aVeiculos|[])

§ Programacao Orientada a Objetos
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ARRAYS (VETORES)
= VETORES MULTIDIMENSIONAIS — Neste caso
cada elemento do vetor possui mais de um indice
associado ao mesmo.
= Uma matriz ou tabela é um vetor de duas
dimensodes. Neste caso pode ser dito que a
informagao esta organizada em linhas e colunas.
Exemplo:
int aMatriz[][] = new Int[2][3];
aMatriz[0][0] [aMatriz[0][1] [aMatriz[0][2]
aMatriz[1][0] [aMatriz[1][1] |aMatriz[1][2]

4
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ARRAYS (VETORES)
= Exemplo: Um vetor com trés dimensdes
int aCuboInteiros[][][] = new

Int[3]1[3]1[3];
= Percorrendo todos os elementos de um vetor
bidmensional(matriz)
for (int 1 = 0; 1 < aProvas.length; i++)
{
//Imprime o valor de cada elemento da
//matriz

for (int J = 0; Jj < aProvas[i].length;
Jj++)

System.out.println("Nota: " +
‘ aProvas([i] [J] + “\n");
1
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LINGUAGEM JAVA — EXEMPLO

= Vamos considerar uma classe Veiculo que possui
0s seguintes atributos: sPlaca; dValorMercado;
Combustivel; dAliquotalpva; blpvaPago

= Implentar a classe. Griar um construtor recebe
todas as variaveis membro desta classe.
Implementar as fungdes GETxxx/ SETxxx
conforme as regras abaixo:

= Regras que devem ser respeitas:

= A aliquota do ipva (dAliquotalpva) é um valor
double entre 1 e 10 A aliquota varia conforme
o combustivel: “GASOLINA” — 4; “ALCOOL” —
3; “DIESEL” — 2

= A placa e o combustivel deve ser diferente de
"" (string vazia)
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LINGUAGEM JAVA — EXEMPLO

« O combustivel pode assumir os seguintes
valores: "ALCOOL", "GASOLINA" e "DIESEL"
= O valor de mercado é um valor double,
sempre maior que zero
= O valor blpvaPago é um boolean e indica se
o Ipva foi ou n&o pago durante o ano atual.
= Além dos métodos acima a classe possui 0

método calculalpva. (dAliquotalpva/100 *
dValorMercado)
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LI NGUAGEM JAVA — EXEMPLO

= Vamos |mplementar a classe ProcessaVeiculo.
Esta classe é constuida de um vetor de veiculos.

= O construtor desta classe recebe o nimero
maximo de veiculos (iMaxNumber) que sera
processado. Este niumero devera ser sempre
maior que 5.

= O construtor ira inicializar os dados os veiculos da
seguinte forma:
« sPlaca = “PLC-000” + “posicao_no_vetor”
= dValorMercado = Math.random() * 5000 *

“posicao_no_vetor+1”

= sCombustivel = O primeiro “GASOLINA”; o

§ segundo “ALCOOL” e o terceiro “DIESEL” e

assim por diante..
Programacao Orientada a Objetos
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LINGUAGEM JAVA — EXEMPLO

= blpvaPago = Inicialmente false para todos
veiculos

= Qutros meétodos da classe:
= imprimir os dados de todos os veiculos.

= Calcular e imprimir o valor do |Ipva de todos os
veiculos (utilizando while)

« Criar um método pagarl pva que recebe como
parametro a placa do veiculo. Este método

deve localizar o veiculo e alterar o valor
bl pvaPago de false para true.

§ Programacao Orientada a Objetos
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JAVA — APl DISPONIVEL

= A linguagem JAVA possui uma rica API. A
descricdo da mesma esta disponivel no
seguinte endereco:

http://java.sun.com/j2se/1.4.1/docs/ api

= A APl esta dividada em pacotes (Packages).
Cada pacote contém um conjunto de classes
que oferece funcionalidades relacionadas entre
Si.

= Alinguagem Java € uma plataforma de
desenvolvimento e existem classes disponiveis
para as mais variadas aplicacdes e
necessidades
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JAVA — APl DISPONIVEL

- Classes basicas para criar uma
java.Applet Applet
java.awt Classes para a manipulag&o de graficos e
desenhos

java.io Classes para Input/Output. Tratamento de
i arquivos

java.lang Classes que contém a linguagem java.
i "Importada” em qualquer programa java

java.net Classes para implementar aplicagdes de

rede

java.mi Classes para Remote Method Invocation. Permite
i uma maquina Java conversar com outra
Classes para implentar regras de seguranca. Ex.:

Java.security métodos de criptografia

Classes para acesso e manipulagdo a banco
de dados.

java.sql
java.util Classes para uso genérico. Ex.: Colegdes; etc.

Classes para criagdo de interfaces gréficas de
usuério(GUI)

javax.swing
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JAVA — TRABALHANDO COM STRINGS

= Uma String consiste em uma sequéncias de
caracteres.

String str = "abc"; é equivalente a:
char data[] = {'a’, 'b', 'c'}; String str = new String(data);
= A linguagem java possui um suporte especial para

a concatenacao de Strings utilizado o operador “+”

= CONSTRUTORES PRINCI PAIS

String ()— Cria uma string vazia

String (String original)— Cria uma copia de

uma string a partir da String original

String ("String constante")— Cria uma string
§a partir de um valor string constante
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JAVA — TRABALHANDO COM STRINGS

= METODOS PRINCI PAIS

public boolean equals (Object anObject)- Compara
a String com qualquer outro objeto. Caso o outro objeto seja
uma string de igual conteudo retorna true

public int length()- Retorna o comprimento de uma
string, 0 comprimento equivale ao niumero de caracteres.
public String trim()- Retorna uma cédpia da string,
removendo espacos em branco existentes no seu inicio e final.
public char charAt (int index)- Retorna o caracter
existente na posicdo index da string.

public String toUpperCase ()- Converte os caracteres
$s’[ring para sua representacdo em letra maiuscula.
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JAVA — TRABALHANDO COM STRINGS

= A classe Object possui 0 método toString(), desta
forma todas as outras classes herdam este método
e muitas delas o especializam conforme sua
necessidade.

= Outro método importante que a classe String
oferece é o método valueOf (). Este método pode
ser utilizado para converter variaveis de diferentes
tipos para Strings.
Exemplo:
System.out.printin(String.valueOf(Math.Pl));

§ Programacao Orientada a Objetos
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JAVA — TRABALHANDO COM STRINGS

= A classe String ndo possui métodos para se
converter em outros tipos como inteiro ou ponto
flutuante. Para realizar esta operacao € necessario
a utilizacao das classes Boolean; Byte; Short;
I nteger; Long e Double que possuem métodos
para realizar tal tarefa.

Exemplo de Conversao:

Convertendo uma String em Hoat

float pi = Float.parseFloat ("3.14");
Convertendo Float em String

String s = Float.valueOf (3.1415);

Para os outros tipos basicos o procedimento € o
mesmo

Programacao Orientada a Objetos
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HERANGA

= Heranca é a capacidade de uma subclasse de ter
acesso as propriedades da superclasse(também
chamada classe base) relacionada a esta
subclasse.

= Dessa forma os atributos e métodos de uma
classe sdo propagados de cima para baixo em
um diagrama de classes.

= Neste caso dizemos que a subclasse herda as
propriedades e métodos da superclasse

= Os construtores da superclasse (classe base)
nao sao herdados pela subclasse.

A utilizacdo da heranca € um importante fator
para a “reutilizacado de cédigo”

Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA

= A heranga € uma capacidade caracteristica das
linguagens orientadas a objetos.

= Arelacdo de heranga entre duas classes € uma
relacdo da seguinte forma: A “e um tipo de” B,
onde A e B séo classes. Caso esta relacéo entre
as classes ndo puder ser construida, em geral,
também néo se tem uma relacdo de heranca
entre a classe A a partir da classe B.

= Exemplos: Um Carro de Passeio “é um tipo de ”
veiculo; Um caminh&o “é um tipo de” veiculo; Um
circulo “é um tipo de” figura; Um quadrado “é um
tipo de” figura; Um vendedor “é€ um tipo de”
Empregado; Um empregado “e um tipo de”
pessoa.
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HERANCA - REPRESENTACAO

----- : String
tHamel)
getamenr)
Cliente Empregado
cendereco 1 String -Salario : double
-cpf: String -int:int
+pedide) +getSalariol)
+getHamea) +zetSalariol)
Gerent WVendedar
banifica : doubl|

-comiszao : double

+emitePedida)

‘ GeranteVendas
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HERANCA - REPRESENTACAO

= A Classe Object ¢ a classe base da linguagem
Java, ou seja, todas as outras classes herdam a
classe Object

= Quanto mais alto na hierarquia de classe, mais
generalizada é a classe

‘ WaiculoP azzeio WeiculoCarga

Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA x USO
= Além da relacdo de herancga entre as
classes existe a relacao de uso
= HERANCA
classe A “é um tipo de” B
= USO/ AGREGACAO (Relagao de Contetido)
classe D “contéem” classe C’
classe D “usa” classe C’
classe C “é parte da” classe D

Exemplo: Uma Circulo contém um Ponto
central; Um Tridngulo é utiliza trés objetos da
classe Ponto; Um Ponto & parte da classe
Quadrado
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HERANCA x USO - REPRESENTACAO

= Neste exemplo além da heranca é representada a
relacdo de uso, onde todos as outras figuras “usam”
a classe Ponto Figurs

|

Retangula Triangulo Circula

:

Ponto
——
§ Programacao Orientada a Objetos
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HERANGCA x USO [z

Cliente Empregado

-cpf: String -int:int
+pedidof) +getSalariol)
+gethamel) +zetSalariof)

0¥IVZITYIDALST

OVIVZITVHINID

“Wendedor

-comissao : double

+emiteFedido])

\/ GerenteVendas
= Representacdo da Herang
(Simples e Multipla)
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HERANCA

Para estabelecer uma relagcao de heranga entre a
classe a classe B e a classe A, deve ser utilizada
keyword extends

[public] [modTipo] class B extends A |[...]

= Quanto mais alto na hierarquia de classe, mais
generalizada é a classe

= Normalmente uma classe pode ser vista somente
por outras classes no mesmo pacote. O
modificador public indica que a classe serd vista
por qualquer outra classe

= . Um PACOTE (package) consiste em um
conjunto de classes relacionadas entre si.
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'HERANGA
Na criagdo de uma classe é posswel utilizar
modificadores de tipo que irdo influenciar o
comportamento da mesma.

= Modificador abstract: Indica que a classe nao
podera ser instanciada

= Modificador final: Indica que a classe nao podera
ser extendida

Exemplos:

public final class String extends Object
public class Triangulo extends Figura
class Empregado extends Pessoa
class VeiculoCarga extends Veiculo
&tract class Veiculo extends Object
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HERANCA — EXEMPLOS

class Pessoa { //continuacgao...
protected String name; | | //set Metodos
//Construtor void setName(String s){
public Pessoa(){ name = s;
name = "" }

} }
public Pessoa(String n){

name = n;
}
//Get Metodos
String getName(){
return name;

§ |
[
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HERANCA — EXEMPLOS

class Empregado extends

Pessoa {

protected double
dSalario;

//Construtor
public Empregado(String
n, double dS){
name = n;
dSalario = dS;
}

//continuando...
//Get Metodos
double getSalario(){
return dSalario;
}
//set Metodos

void setSalario(double
dS){

dSalario = dS;
}
}

il
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HERANCA — ACESSO A SUPERCLASSES

= A palavra reservada super, permite acesso a
métodos e construtores da superclasse

= super(x1, x2, ..., xn) - Permite a chamada
do construtor da superclasse.

= Na utilizacdo da heranca € necessario a fim
de chamar o construtor da superclasse,
sempre que a superclasse nao possui um

construtor “default”.

= Construtor “default” é aquele que nao possui

parametros

= Esta chamada deve ser a primeira dentro do
construtor da classe. O construtor da classe
imediatamente superior sera chamado
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HERANCA — ACESSO A SUPERCLASSES

= super.metodo(...) - Permite que uma classe
possa utilizar métodos definidos em sua

superclasse
= Exemplos:
String s;

s = super.toString();

Em algum método da classe empregado é
possivel a seguinte chamada:

super.getName();

il
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HERANGA — EXEMPLOS

class Gerente extends
Empregado {
protected double
dBonificacao;
//Construtor

public Gerente(String n,
double dS, double
dB){

super(n,dS);
dBonificacao = dB;
}
double getBonificacao(){
return dBonificacao;

//continua...
double getSalario(){

return (dSalario +
dBonificacao);

}

//set Metodos

void
setBonificacao(double
dS){

dBonificacao = dS;
}
}

b B
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HERANC_; E POLIMORFISMO

= No’exemplo anterior pode ser percebido que
houve um polimorfismo no método getSalario.
= Definicdo do método na classe Empregado
double getSalario() {
return dSalario;

}

= Definicdo no método na classe Gerente, que é
subclasse de Empregado:
double getSalario() {
return (dSalario + dBonificacao);

}

= O mesmo método apresenta um
comportamento diferente para diferentes
.......... classes que possuem uma rela?ao de heranga

Programacao Orientada a Objeto
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HERANQA CLASSES ABSTRATAS

Algumas classes na hieraquia sao tao gerais que
nehum objeto sera criado a partir delas. Neste
caso a classe € dita ABSTRATA

= Uma classe abstrata ndo pode ser instanciada ou
seja, nao é possivel criar objetos a partir da
mesma

= A classe ABSTRATA é uma classe que esta
incompleta. Esta classe pode conter métodos
abstratos que sdo aqueles métodos apenas
declarados, mas que n&o foram implementados.

= Os métodos abstratos devem ser
§ obrigatoriamente implementados nas subclasses.

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 162

81



HERANCA - CLASSES ABSTRATAS

= O método abstrato contém apenas sua
assinatura (nome, nimero e tipo dos seus

parametros).

= Para a criacdo de classes e métodos
abstratos deve ser utilizado o modificador de

tipo “abstract”

= Classe CONCRETA ¢ aquela a partir da qual
objetos serdo instanciados. Neste tipo de
classe todos seus métodos devem ser,
obrigatoriamente, definidos.

il
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HERANCA — CLASSES ABSTRATAS

abstract class Pessoa {

protected String name;

//Construtor

//public Pessoa(){

// name = "";

/1}

public Pessoa(String n){
name = n;

}

/1Get Metodos

String getName(){

//continua...
//set Metodos
void setName(String s){
name = s;

}

abstract void
printName();

return name;
L B
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HERANGCA — CLASSES ABSTRATAS

class Empregado extends
Pessoa {

protected double
dSalario;

//Construtor

public Empregado(String
n, double dS){

//Get Metodos
double getSalario(){
return dSalario; }

//set Metodos

void setSalario(double
dS){

dSalario = dS; }
void printName(){

super(n); .
p per(n) System.out.printin(
name = 0, "Empregado: " +
dSalario = dS; name);
} }
3 |
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HERANCA MULTIPLA

= Existem casos em que uma classe pode
herdar o comportamento de mais de uma

classe. Neste caso temos a heranca multipla.
Exemplo:

GERENTE VENDEDOR

“ T

4

VENDEDOR
processaPedido()
4
GERENTE DE
VENDAS

MODELAGEM
INCORRETA
Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA MULTIPLA

Como implementar a heranga multipla:

String a; String a;
getA(); getA();

CLASSE_C

No exemplo acima, qual copia do atributo a a
classe CLASSE C vai herdar? Qual método
getA() vai utilizar?

Java resolve este problema utilizando o
conceito de “INTERFACES’
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HERANCA MULTIPLA

Um método possui duas partes: sua assinatura
e sua implementacéao

Java nao suporta a heranca multipla
explicitamente, mas possui meios para que 0s
efeitos da heranga multipla seja realizada de
forma indireta utilizando o conceito de
INTERFACES

Através deste conceito uma classe pode herdar
as assinaturas dos métodos, mas nao a sua
implementagao.

A implementacao, deve por sua vez, ser definida
na subclasse.
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HERANCA MULTIPLA

= Uma INTERFACE é definida através da palavra
“interface” conforme mostrado a seguir:

[public] interface B extends A
Neste caso A deve ser outra interface.
= Exemplo — Definicdo da INTERFACE Gerentelnt
interface Gerentelnt({
boolean autorizar();

= Aindicacdo da heranca multipla é feita da
seguinte forma:

gpublic] [modTipo] class B [extends A] implements C
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HERANCA MULTIPLA

= Na interface todos os métodos sdo abstratos e
nao possuem implentagao apenas sua
assinatura.

= A uma classe pode utilizar mais de uma interface
em sua definicao

§ Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA MULTIPLA - EXEMPLO

class GerenteVendas //continua..
extends Vendedor void printName(){
implements
Gerentelnt{ System.out.printin("Ve
protected String ndedor: " + name); }
sRegiao;
//Construtor public boolean
public . autorizar(){
GerenteVendas(String System.out.printIn("Ve
n, double dS, double nda Autorizada");
dC, String sReg){ return true; }
super(n, dS, dC); )
sRegiao = sReg;
-] Programacéo Orientada a Objetos
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HERANQA MULTI PLA

Através da heranca multipla novos métodos,
de diferentes classes, podem ser agregados a
uma subclasse

= A heranga através de interface n&o possibilita
a reutilizacdo do cédigo, visto que o método
herdado deve ser implementado para cada
subclasse.

= ATRIBUTOS EM UMA INTERFACE: Em uma
interface os atributos sao implicitamente
declarados como static e final.

= METODOS EM UMA INTERFACE: Todos 0s
métodos sdo abstratos, nao sendo necessario

§ a palavra “abstract”
Programacao Orientada a Objetos

Flavio de Oliveira Silva 172




HERANCA MULTIPLA
= static: Indica que existe apenas uma
cOpia do método ou variavel,
referenciados pela classe (método ou
variavel de classe)

= final: impede a modificagdo de um
método, variavel ou a especializacdo de
uma classe.

§ Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA MULTIPLA
= Exemplo: Métodos e Variaveis em interface
interface Cores{

int RED = 1;
int GREEN = 2;
int BLUE = 3;
void setCor(int c);
int getCor();

§ Programacao Orientada a Objetos
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HERANCA MULTIPLA

= Uma classe abstrata que implenta alguma
interface, deve conter a definicao deste
método. Exemplo:

abstract class Colorido implements Cores {
int i;
Colorido() {}
public void setCor(int ¢){
i = C;
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HERANCA MULTIPLA

= Diferencas entre classe Abstrata e Interface

Pode conter alguns métodos declarados como

Somente pode ter métodos abstratos
abstract

Pode conter atributos protected e métodos

) Somente pode conter métodos public
static P P

Somente pode conter constantes

Pode conter atributos do tipo final e "nao-final" |~ . i L. .
P (implicitamente sao public final static)
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JAVA — TRATAMENTO DE EXCEQC)ES
= TRATAMENTO DE ERROS TRADICIONAL

= O Erro é verificado e caso ocorra, é tratado no
ponto é possivel a sua ocorréncia.

= Ocorre uma mistura entre o cédigo para resolver
o problema e o codigo utilizado no tratamento do
erro

=« Tratamento do erro, interfere na loégica do
problema e alguns casos torna mais dificil a
compreensao do mesmo.

= Em algumas situacdes o erro deve ser propagado
‘ por varios niveis até que seja tratado.
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TRATAMENTO DE EXCECOES
= [RATAMENTO DE ERROS TRADICIONAL

= Exemplo — Cddigo sem tratamento de erros!
ler_um_arquivo
{
abrir_arquivo;
determinar_seu_tamanho;
alocar_memoria;
ler_arquivo;
fechar_arquivo;

§ Programacao Orientada a Objetos
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TRATAMENTO DE EXCECOES

TRATAMENTO DE ERROS TRADICIONAL - Exemplo
errorCode ler_um_arquivof if (erro_Leitura)
errorCode = 0; errorCode = -4;
abrir_arquivo; }else
if (arquivo_aberto){ errorCode = -3;
}else
determinar_seu_tama errorCode = -2;

nho;
if (tamanho_disponivel){
alocar_memoria;
if (memoria_alocada){
ler_arquivo;

fechar_arquivo;
if (erro_Fechar_arquivo)
errorCode = -5
}else
errorCode = -1;
return errorCode; }
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TRATAMENTO DE EXCECOES

TRATAMENTO DE ERROS TRA

DICIONAL - Exemplo

errorCode leArquivo{
errorCode = 0;
abrir_arquivo;
if (arquivo_nao_aberto)
return -1;
determinar_seu_tamanho;
if (tamanho_nao_disponivel) {
fechar_arquivo;
return -2;}
alocar_memoria;
if (memoria_nao_alocada){
fechar_arquivo;

ler_arquivo;

if (erro_Leitura){
fechar_arquivo;
return -4;}

fechar_arquivo;

if (erro_Fechar_arquivo)
return -5

return errorCode;}

3 return -3;}
Programacao Orientada a Objetos
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TRATAMENTO DE EXCECOES
=  EXCECAO
»« Indicagao de um problema ocorrido durante o
processamento

= TIPOS DE EXCECAO

= Erros de hardware; divisdo por zero; tentativa de
acessar elementos fora dos limites de um vetor;
valores de parametros invalidos em um método;
esgotamento da memdria; utilizar um objeto nao
criado; etc.

§ Programacao Orientada a Objetos
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TRATAMENTO DE EXCECOES
= VANTAGENS

= Separacao do codigo de tratamento de erro do

codigo do programa
= Propagacado do erro através da

ilha de funcdes

metodo1 { int metodo2() { int metodo3() {
int error; int error; int error;
error = metodo2(); error = metodo3(); || error = leArquivo();
if (error) if (error) if (error)
//ProcessaErro return error; return error;
else else else
//continua //continua //continua
| ) )
Programacao Orientada a Objetos
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TRATAMENTO DE EXCECOES
= VANTAGENS

= Agrupamento dos varios tipos de erros em
classes

( Exception )
|
C ArrayException )

G[n\ra'l'idIndexExcept'ion INDSuchE'lementExcept'ion IE'IementTypeExcept'ion )
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TRATAMENTO DE EXCECQOES
= QUANDO UTILIZAR

« Em situacbes onde o método é incapaz de
completar sua tarefa

= Em situagcdes onde 0 método néo trata as
excegoOes ocorridas, mas apenas sinaliza sua
ocorréncia, como em bibliotecas de classes.
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TRATAMENTO DE EXCECOES
COMO UTILIZAR

»« Para utilizar o tratamento de excecdes,
basicamente é necessario “ouvir e capturar” as
possiveis excecoes que podem ocorrer e além
disso “disparar” excegoes.

« Para “ouvir/capturar” utiliza-se os blocos
“try/catch’

« Para “disparar” excegodes utiliza-se as instrucoes
“throws/trow”

= Além disso é possivel criar classes especificas para
o tratamento de excegdes
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OUVINDO / CAPTURANDO EXCECOES
As excecoes que poderdo ocorrer serao “ouvidas”
através de um bloco que inicia pela instrucao try

Ao final deste bloco, um ou mais, blocos que iniciam
pela instrucao catch, irao “capturar” e tratar as

excegoes que podem ter sido disparadas.

Apébs o ultimo bloco catch, um bloco £inally

opcional fornece um cédigo que sempre sera

executado e pode ser utilizado para evitar perdas de

recurso (Ex. Arquivo aberto)

Logo que uma exceg¢ao ocorre o processamento

deixa o bloco try e comeca a pesquisar nos blocos

catch um tratamento especifico para aquele tipo de
rro
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OUVINDO / CAPTURANDO EXCECOES

Exemplo:

try{

}
catch (ExceptionTypel e) {

}
catch (ExceptionType2 e) {

}
catch (Exception e) {

c.. }
finally {

}
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DI SPARANDO EXCECOES

I

Para que um método possa disparar uma
excecao € necessario colocar a clausula throws

na definicdo do mesmo, indicando quais tipos de
excegao o mesmo pode retornar

O método que ird retornar a excegéo deve criar a
mesma. Uma excecido é também um objeto!
Apds criar a excecdo a mesma deve ser
disparada com a clausula throw

A classe base de excecdes em java é a classe
Exception
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CRIANDO CLASSES DE EXCECOES

« Para criar uma classe que seré responsavel pelo
tratamento de excecdes a mesma deve extender
a classe Throwable

Exemplo:

public class MyException extends
Throwable

§ Programacao Orientada a Objetos
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CRIANDO CLASSES DE EXCECOES

= Importante:
catch (Exception e) - Captura todas as excegoes
catch (Error err) > Captura todos os erros do tipo Error

catch (Throwable t) = Captura todos os erros do tipo
Error e Exception

§ Programacao Orientada a Objetos
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TRATAMENTO DE EXCECOES - EXEMPLO

private double calculaTotal(String sC, String sJ, String sP, String sM) throws
NumberFormatException {

if (sC.equals(""))

throw new NumberFormatException("O CAMPO GAPITAL ESTA VAZIO");
if (sJ.equals(""))

throw new NumberFormatException("O CAMPO JUROS ESTA VAZIO");
if (sPrazo.equals(""))

throw new NumberFormatException("O CAMPO ANOS ESTA VAZI o");
//converte o texto para double
dCapital = Double.parseDouble(sC);
dJuros = Double.parseDouble(sJ);
dPrazo = Double.parseDouble(sP);
dTotal = 0O;
if (dPrazo == 0)

throw new NumberFormatException("O NUMERO DE ANOS E IGUAL A ZERQ");
if (sMetodo.equals(aMetodos[0])){

dTotal = ((dCapital * (1 + (dJuros/100)* dPrazo))/(dPrazo))/12;
if (sMetodo.equals(aMetodos[ 1])){

dTotal = ((dCapital * Math.pow((1 + (dJuros/100)),dPrazo))/dPrazo)/12;
}

return dTotal;
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TRATAMENTO DE EXCECOES - EXEMPLO

try {

dTotal = calculaTotal(txtCapl.getText(),txtJur.getText(), txtPra.getText(),sMetodoCalculo);

}

catch (NumberFormatException ex)

{
JOptionPane.showMessageDialog(null,ex);

JOptionPane.showMessageDialog(null,ex.getMessage());
}
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TRATAMENTO DE EXCECOES - EXEMPLO

try {
dTotal = calculaTotal(txtCapl.getText(),txtdur.getText(), txtPra.getText(),sMetodoCalculo);

}

catch (NumberFormatException ex)

{
JOptionPane.showMessageDialog(null,ex);

JOptionPane.showMessageDialog(null,ex.getMessage());
1
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ASSINATURA COMPLETA DE UM METODO

= A assinatura de um método é criada da seguite forma:
[ nivelAcesso) [ modificador] tRetorno nomeMetodo (TO PO,...,Tn Pn)
[throws 1
[nivelAcesso] - private; public ou
Protected
[ modiificador] — Permite alterar a forma como o
método se comporta (static; abstract; final;
native; synchronized)
[fRetorno] - Tipo de retorno. Se ndo houver nenhum
retorno, deve ser utilizado void. O tipo pode ser
bésico ou entéo qualquer objeto da linguagem
TO,...Tn — Tipos dos parametros utilizados
PO,...,Pn — Parametros
[throws ] — Tipo de excecédo que pode ser
disparada pelo método
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ESTRUTURA COMPLETA DE UMA CLASSE

[ nivelAcesso] [ modificadorUasse] class Nome(Qasse
[extends baseClass/ [implements interfacel, interface2,...] {
[ nivelAcesso] [ modificadorAtributo] tipo variavel_membroi;
[ nivelAcesso] [ modiificadorAtributo] tipo variavel_membroN;
//Construtores
[ nivelAcesso] NomeClasse(TO PO, ..., Tn Pn);
/1 Destrutor
protected void finalize();
//Modificadores
[ nivelAcesso] [ modificadorl tRetorno setXXX(TO PO,...,Tn Pn) ...
/1 Acessores
[ nivelAcesso] [ modificador] tRetorno getXXX(TO PO,...,Tn Pn) ...
//Qutros métodos (privados; protegidos e publicos)
[ nivelAcesso] [ modificador] tRetorno metodo(T0 PO,...,Tn Pn)
[throws 1

1
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ESTRUTURA COMPLETA DE UMA CLASSE

= A seguir € mostrado os possiveis valores utilizados na construcao da
classe:
[nivelAcesso] - private; public ou
Protected
[ modificadorClasse ] - Permite alterar a forma
como a classe se comporta (abstract; final)
baseClass — Classe base utilizada pela heranca
interfacei.. — Nome da interface implementada
[ modificadorAtributo] - Permite alterar a forma
como o atributo se comporta (static;
abstract; final; transient; volatile)
[tipo] — Tipo da variavel membro ou atributo. O tipo pode
ser basico ou entao qualquer objeto da linguagem
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ESTRUTURA COMPLETA DE UMA CLASSE

[ modiificador] — Permite alterar a forma como o
método se comporta (static; abstract;
final; native; synchronized)
[tRetorno ] - Tipo de retorno do método. Se nao
houver nenhum retorno, deve ser utilizado void.
O tipo pode ser basico ou entdo qualquer objeto
da linguagem
T0,...Tn — Tipos dos parédmetros utilizados
Po,...,Pn — Pardmetros

§ [throws ] — Tipo de excecao que pode

"W ser disparada pelo método
Programacao Orientada a Objetos
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PACOTES

= Um pacote (package) consiste em um conjunto
de classes e interfaces, relacionados entre si e
normalmente sua criacéo esta ligada a
composicao de bibliotecas

= Através da utilizacdo de pacotes é possivel
utilizar classes com mesmo nome, porém
proveniente de diferentes pacotes.

= Por convencéo os pacotes devem ter o seguinte
nome: com.company.package

= Toda classe pertence a um pacote, quando o
nome do pacote n&o € informado, o compilador
considera que classe pertence ao pacote

§ “default” que neste caso é o diretdrio corrente.
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PACOTES

= Para criar um pacote basta colocar a seguinte
declaracao no arquivo .java:
package nomeDoPacote

= Esta declaracéo deve ser a primeira declaragao
existente no arquivo.

= Somente as classes, métodos e variaveis publicas
(public) podem ser utilizadas externamente ao
pacote.

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 199

PACOTES

= Para organizar os arquivos em um pacote aregra é a
seguinte:
» Criar cada classe ou interface em um arquivo .java
diferente.

= Colocar estes arquivos em uma hierarquia de
diretorio equivalente a estrutura de nome do pacote

Exemplo:

Nome do pacote — com.autoenge.people

Arquivos: pessoa.java; cliente.java; empregado.java;

vendedor.java; gerentel nt.java; gerenteVendas.java
iretorio onde estao os arquivos: / com/ autoenge/ people
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PACOTES
= Uma forma para utilizar uma classe contida em um
pacote é qualificando seu nome completamente:

java.io.File

com. autoenge.people.vendedor
Exemplo:

File d = new java.io.File(“fname.txt”);

= Para evitar a qualificacao completa do nome do
pacote basta utilizar a keyword “import”
import nomeCompletoDoPacote.className
= Para importar todas as classes existentes em um
pacote utiliza-se a seguinte sintaxe:
§ import nomeCompletoDoPacote.*

Programacao Orientada a Objetos
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PACOTES

= Dois pacotes sdo automaticamente carregados
quando se trabalha com a linguagem java:
= O pacote java.lang
= O pacote default (diretério corrente)

= Exemplo
import java.io.”;
File d = new File(“fname.txt”)

§ Programacao Orientada a Objetos
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ENTRADA E SAIDA (1/0)
= O conceito de Stream pode ser entendido como
um fluxo de informacao que pode entrar ou sair
de um programa para uma fonte de informacao
que pode ser um arquivo, a memaoria ou mesmo

um socket de comunicacao via internet.
stream (fluo)
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ENTRADA E SAIDA (1/0)
= As operacdes de entrada e saida podem ser
divididas em dois grandes grupos: Entrada (Read)
e Saida (Write)
= Independente da origem ou destino o processo de
leitura e escrita envolve os seguinte passos:

LEITURA (READ) ESCRITA (WRITE)
Abre uma Stream Abre uma Stream
while (existe_informacao) ||while (existe_informacao)
le_informacéo (read) escreve_informacéo
Fecha a Stream (write)
Fecha a Stream

O pacote java.io contém uma série de classes
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ENTRADA E SAIDA SI/O)
= Para o trabalho com |/O existem dois tipos de
stream: Byte Streams e Character Streams

= Byte Streams (Huxos de Bytes), permite a escrita
e leitura de bytes (8 bits). Este tipo de stream
normalmente € utilizado para a manipulacao de
dados binarios como por exemplo, imagens e
sons. InputStream e OutputStream s&o classes
abstratas e super classes das byte streams.

= Character Streams(Fluxos de caracteres) permite a
manipulacao de caracters com 16 bits (unicode).
Reader e Writer séo classes basicas e super
classes das Character Streams.

As classes Bytes Streams sédo da primeira versao
de i/o utilizada por java (desde 1.0)
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ENTRADA E SAIDA — CLASSES

= Byte Streams — Hierarquia de classes

FileQutputStream )

PipedOutputStream ) DatalutputStream :)".
FilterOutputStream BufferediutputStream _:.‘-

.
ByteArrayOutputStream -l "C PrintStream }

( ObjectOutputsStream -:)

—( FileInputStream )
—C PipedInputStrean )
—(' FilterInputStrean

LineNumberInputStrean :)

DatalnputSTredn ;)

BufferedInputStrean )
_CBytEArrayInpUtStream } PushbackInputStrean )

—CSequenceInputStream }

—(Str1 noBufferInputStrean )

—C ObjectInputStrean )
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ENTRADA E SAIDA — CLASSES

= Character Streams — Hierarquia de classes

Bufferedwriter

—( CharArraywriter )

OuputstreamReader
(Corer ) o2 ¢

—( FilterWriter )

FileWriter )

Pipedwriter )

_(
—( stringwritcer )
_C

Printiriter o

—{_ BufferedReader  »—{ LineNumberReader

- CharArrayReader )

" InputStreamReader FileReader P
—( FilterReader )—( PushbdackReader :)

—( PipedReader )
Iy stringReader )
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - ARQUIVOS

= Entre as classes de entrada e saida podemos

destacar:
Byte Streams Character Streams
= FilelnputStream = FileReader
= FileOutputStream = FileWriter

= As classes acima sao utilizadas para leitura e
escrita no sistema de arquivos nativo.

= Normalmente as classes acima utilizam a classe
File que representa arquivos e diretorios no
sistema nativo, permitindo sua manipulacéo
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ENTRADA E SAIDA (I/O? - BUFFERIZADA
= Para a leitura e escrita butferizadas em arquivos
sao utilizadas as seguinte classes:

Byte Streams Character Streams
= BufferedlnputStream ||= BufferedReader
= BufferedOutputStream || = BufferedWriter

= A utilizagdo de um buffer reduz o numero de
acessos necessarios e desta forma este tipo de i/o
€ mais efeciente, devendo ser utilizado sempre
que possivel

= Noramalmente esta classe é utilizada em conjunto
com alguma outra classe, com o objetivo de
adicionar o buffer na classe em questao.
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - BUFFERIZADA

= Para criar objetos das classes acima é necessario
utilizar as classes Reader e Writer no caso das
character streams.

BufferedReader in = new BufferedReader(new FileReader("foo.in"));

BufferedWrite out = new BufferedWriter(new FileWrite("foo.in"));

= Para ler um arquivo linha por linha deve ser
utilizada a classe LineNumberReader

= Para escrever arquivo linha por linha deve ser

utilizada a classe PrintWriter/ PrintStream
PrintWriter out = new PrintWriter(new BufferedWriter (new FileWriter
("foo.out")));
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - TIPOS BASICOS

= As classes abaixo permitem que uma aplicacéo
faca a leitura e escrita de tipos primitivos de dados
da linguagem java.

Byte Streams Character Streams
= DatalnputStream = N3ao apresenta esta
= DataOutputStream funcionalidade!

= As classes acima sao um importante recurso para
facilitar a leitura/escrita formatada de dados.

» Para realizar a leitura/escrita formatada de dados
das classes Reader e Writer é necessario sua
conversao utilizando as classes:

§ I nputStreamReader e OutputStreamWriter
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - OBJETOS
= As classes abaixo permitem a leitura e a escrita de
objetos em geral.

Byte Streams Character Streams
= ObjectlnputStream = Nao apresenta esta
= ObjectOutputStream funcionalidade!

= O processo de leitura e escrita de objetos é
chamado “Serializagdo de Objetos”.

= E possivel utilizar um buffer durante a serializagéo
de objetos. Para isto uma stream do tipo
Bufferedl nputStream ou ObjectOutputStream

&de ser adicionada ao um fluxo dos tipos acima.
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - OBJETOS
mExemplos: Abaixo € mostrado como encadear varios
tipos de streams a fim de obter o resultado desejado.
Neste caso esta sendo feita uma escrita e leitura de
objetos em um arquivo do sistema utilizando buffers.

«Escrita(encadeando varias tipos de streams)

FileOutputStream fos = new FileOutputStream("t.obj");
BufferedOutputStream bos = new ufferedOutputStream(fos)
ObjectOutputStream oos = new ObjectOutputStream(bos);
sLeitura(encadeando varias tipos de streams)
FilelnputStream fis = new FilelnputStream("t.tmp");
BufferedlnputStream bis = new BufferedlnputStream (fis);
ObjectInputStream ois = new ObjectlnputStream(bis);

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 213

ENTRADA E SAIDA (1/0) - SERIALIZAGAO
= A serializagao permite a leitura e escrita em
arquivos dos dados contidos em objetos.
= Os dados sédo gravados em forma de Byte Streams.
= Para que uma classe possa ser serializada basta
que a mesma implemente a interface Serializable

= Para gravar o objeto deve ser utilizado o seguinte
método:
public final void writeObject(Object obj)
oos.writeObject(new Veiculo(...));

= Para ler o objeto deve ser utilizado o seguinte
método:

public final Object readObject()
§ ois.readObject(new Veiculo(...));
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - CONVERSAO

= Em muitas situacdes € necessaria a conversao de Byte
Stream para Character Stream a vice-versa para isto séo
utilizadas seguinte classes:

Byte Streams > Character Streams
| nputStreamReader

Character Streams > ByteStreams

QutputStreamWriter

= Uma I nputStreamReader |€ bytes de uma InputStream
a converte-os para caracteres. Ja uma
OutputStreamWriter converte character para bytes e
envia-os para uma OutputStream

= Exemplos:
‘ Writer out = new BufferedWriter(new OutputStreamWriter ( System.out));

BufferedReader in = new BufferedReader(new InputStreamReader

(System.in));
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ENTRADA E SAIDA (1/0) PADRAO
= Os dispositivos de entrada e saida padrdes sdo
mantidos por variaveis estaticas da classe System
e podem ser referenciadas da seguinte forma:
= Entrada Padréo
System.in (public static final InputStream in)
= Saida Padrao
System.out (public static final PrintStream out)
= Saida de Erro Padrao
System.err (public static final PrintStream err)

= Normalmente as variaveis acima apontam para o
console.
= Para utilizar as classes Writer e Reader ¢

necessario utilizar as classes de conversao:
OutputStreamWriter e | nputStreamReader
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ENTRADA E SAIDA (1/0)-Acesso Randémico

m As classes vistas anteriormente utilizam acesso
sequencial aos dados

= A classe Random AccessFile permite o acesso ao
arquivo de forma randémica. Neste tipo de acesso
0 arquivo se comporta como um longo array de
bytes localizado no disco. Um indice (ponteiro do
arquivo) permite a manipulacdo em qualquer
posicéo valida do arquivo.

= Esta classe pode ser utilizada tanto para leitura
quando escrita.

§ Programacao Orientada a Objetos
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ENTRADA E SAiDA (1/0)-Acesso Randdmico

= Criando um arquivo de acesso randémico(aleatorio)
RandomAccessFile(String name, String mode) — A
string name contém o nome do arquivo e a string
mode contém o modo de manipula¢gdo do mesmo:

"r" - somente leitura

"rw" - leitura e escrita

= Meétodos principais:

void seek(long pos) - Posiciona o ponteiro na posi¢ao
pos. A posicao inicial € igual a 0.

long length() — Retorna o comprimento do

arquivo em bytes

void writeBytes(String s) — grava uma string como

uma sequéncia de bytes
String readLine(). - Lé uma linha de texto
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ENTRADA E SAIDA (1/0) - EXCECOES
= A maioria dos métodos existentes nas classes do
pacote java.io disparam excecdes cuja classe
base normalmente é a classe | OException

= Entre as sub classes | OException podemos citar:

EOFException; FileNotFoundException;...

= Dessa forma normalmente o cédigo envolvendo
operacdes de entrada e saida quase sempre ira
utilizar o bloco try/ catch

§ Programacao Orientada a Objetos
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JAVA — INTERFACE GRAFICA

= A Linguagem JAVA e o paradigma orientado a
objetos fornecem uma série de recursos que
permitem a criacdo da interface grafica com
usuario (GUI)

= Os conceitos da programacao orientada a
objetos como: Heranga; Polimorfismo e
Sobrecarragamento entre outros permitem que
a programacao seja feita utilizando uma série de
classes e métodos que estao disponiveis —
Rapidez e qualidade no projeto

§ Programacao Orientada a Objetos
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JAVA — INTERFACE GRAFICA

= Podemos classificar as aplicacoes em trés tipos:
= APLICACOES BASEADAS EM CONSOLE

= APLICACQOES GRAFICAS BASEADAS EM
JANELAS

= APLICACQOES GRAFICAS BASESADAS NA
INTERNET (APPLETS)

= Maiores informacoes
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/uiswing/TOC.html
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JAVA — INTERFACE GRAFICA
= APLICACOES BASEADAS EM CONSOLE

= Na&o possuem interface gréfica
»« Utilizam o console do sistema
» Interagdo é feita através de texto apenas

» Consiste de uma classe qualquer derivada de Object e
devem possuir a fungéo - public static void
main(String argsl[])

= Saida de dados

= System.out

Entrada de dados (classes)
= System.in

= BufferedReader
§ = InputStreamReader
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JAVA — INTERFACE GRAFICA
= APLICAQOES BASEADAS EM JANELA WINDOW
= Possuem interface grafica

= (Classe normalmente derivada de JFrame
(Window) ou entdo Jbialog (Caixa de

dialogo) )
&n Inane Question
Would you like green eggs and ham?

« Este tipo de aplicacdo é executada
diretamente sobre a plataforma grafica

‘ (Windows; KDE; etc.)
Programacao Orientada a Objetos
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JAVA — INTERFACE GRAFICA
= APLI CACOES BASEADAS EM JANELA WINDOW

= Consiste de uma janela que possui borda, um
titulo e botdes (maximizar; minimizar; fechar;
etc.

= JFrame — Janela
= JDialog — Janela dependente de outra
= JInternalFrame — Janela interna a uma outra
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INTERFACE GRAFICA
= Alinguagem java possui dois pacotes para a
criacao de interfaces graficas:

= AWT (Abstract Windowing ToolKit) — Conjunto
de classes para criacao de aplicacdes que usam
a interface gréfica.

= SWING — Parte da JFC, toda escrita em java,
que implementa uma série de componentes
gréaficos para interface com o usuario. Os
componentes podem ser utilizados em
multiplataformas. Esta “biblioteca” implementa
0S componentes existentes no conjunto AWT
(Button; Scrollbar; Label; etc.) e outros como
(tree view; list box; tabbed panes; etc.)
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HI ERARQUIA DOS COMPONENTES

Classes definidas pelo pacote Swing (import javax.swing.*;)

java.lang.Object
‘_( java.awt.component
‘_( java.awt.container
‘_< javax.swing.JComponent
_( javax.swing.text.JTextComponent

b javax.swing.JTextField
javax.swing.JLabel

javax.swing.AbstractButton

I

javax.swing.JButton
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HIERARQUIA DOS EVENTOS

= Classes para manipulacdo de eventos
(import java.awt.event.*;)

(java.lang.Object )

java.util. EventObject )

Kjava.awt.AWTEvent )
_Cjava.awt.event.Action Eve@
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INTERFACE GRAFI CA- Window
= ESTRUTURA DE UMA JANELA
TopLevelDemo = “ @& [¥

Frame

R

IMenu Bar

i
™ Content Pane

= CONTAINER — Objeto que iréa conter os
controles da interface do usuério. Para ser
visto o controle deve estar ligado a algum

‘ container.
Programacao Orientada a Objetos
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INTERFACE GRAFICA- Window
= Uma aplicagdo sempre possui um container
principal que é a raiz de todos os outros.

= Pode ser adicionado ao container uma barra
de menus. Esta barra seré posicionada no
topo do mesmo

= Para recuperar um container de um JFrame,

por exemplo, deve utilizar o seguinte método:

Container ¢ = getContentPane();
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INTERFACE GRAFICA- Window
= ESTRUTURA DE UMA JANELA - continuacédo

& top-leval container

|
Coomerizere |

ILabel

= Existem varios tipos de containers utilizados

‘ pela linguagem Java.
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| NTERFACE GRAFI CA- Window
= Entre os tipos de containers podemos citar:
« BorderLayout
« Fowlayout
« GridLayout
= BoxLayout
« CardlLayout
« GridBaglayout

« Container facilita a disposicao e o
gerenciamento dos objetos que fazem parte
da interface grafica, ao invés de informar a
posicdo especifica de cada objeto da

‘ interface.
: Programacao Orientada a Objetos
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
= FlowLayout

= Componentes dispostos em uma linha,
sequencialmente da esquerda para direita
na ordem em que foram adicionados.

& Flowlayout - DEMONSTRACAD

| aNTERIOR | | PROmMO | | movo | | apacar | | oKk |

= (Caso o espaco de uma linha ndo seja
‘ suficiente, multiplas linhas séo utilizadas.
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
= FlowLayout

» Os componentes podem ser dispostos da seguinte
forma:

CENTRALIZADQOS (FlowLayout . CENTER );
ALINHADOS A ESQUERDA (FlowLayout . LEFT)

ALINHADOS A DIREITA (FlowLayout . RIGHT)
public FlowLayout (int align, int hgap, int vgap)

align - alinhamento dos componentes
hgap - disténcia na horizontal entre componentes
vgap — distdncia na vertical entre componentes
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS

= FlowLayout — Exemplo

//Recupera o container da janela (JFrame)
Container c = getContentPane();

//Ajusta o modo de gerenciamento
c.setLayout (new

FlowLayout (FlowLayout . CENTER, 10, 50) ) ;
//adiciona componentes (botdes) ao container
btnAnt = new JButton ("ANTERIOR");

c.add (btnAnt);

btnProx = new JButton("PRéXIMO");

c.add (btnProx) ;
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS

« FlowLayout — Exemplo
//continua. ..

btnNew = new JButton ("NOVO");
c.add (btnNew) ;

btnDelete = new JButton ("APAGAR");
c.add (btnDelete);

bntOk = new JButton ("OK");

c.add (bntOk) ;
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
= BorderLayout
= Componentes dispostos cinco regides:
Norte(NORTH); Sul(SOUTH); Leste(EAST);
Oeste(WEST) e Centro (CENTER). Cada
regiao pode conter no maximo um
componente.

& BorderLayout - DEMONSTRACAQ

WEST CENTER

§ SOUTH |
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|NTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
= BorderLayout
= Um Componente ocupa toda a area de uma
regiao.
= Componente CENTRAL expande e ocupa areas
nao utilizadas (LESTE e/ou OESTE). Se area
centro ndo € utilizada a mesma é deixada vazia.
public Borderlayout (int hgap, int vgap)
hgap - disténcia na horizontal entre componentes

vgap — distdncia na vertical entre componentes
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS

= BorderLayout — Exemplo

//Recupera o container da janela (JFrame)
Container c = getContentPane();

//Ajusta o modo de gerenciamento
c.setLayout (new BorderLayout (20, 20));
btnNew = new JButton ("WEST") ;

c.add (btnNew, BorderLayout .WEST) ;
btnDelete = new JButton ("CENTER") ;

c.add (btnDelete, BorderLayout . CENTER) ;
bntOk = new JButton ("SOUTH");

c.add (bntOk, BorderLayout . SOUTH) ;
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
« GridLayout

= Aarea é dividida em retangulos iguais,
conforme o numero de linhas e colunas
especificadas. Um Gnico componente ocupa
toda a area deste retangulo

& GridLayout - DEMONSTRAGAD

ANTERIOR PROXIMO NOWOQ

APAGAR 0K

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 239

I NTERFACE GRAFI CA- LAYOUTS
GridLayout

= Quando o numero de linhas é especificado o

numero de colunas é calculado automaticamente,

conforme a quantidade de objetos existentes. Se
o0 numero de linhas é igual a zero, a quantidade
de colunas é respeitada.

public GridLayout (int rows, int cols,

int hgap, int wvgap)

row — numero de linhas

cols - numero de colunas

hgap - disténcia na horizontal entre
componentes

gap — distadncia na vertical entre componentes
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
= GridLayout — Exemplo

//Recupera o container da janela (JFrame)
Container ¢ = getContentPane();

//Ajusta o modo de gerenciamento
//Apesar de ser indiciado 7 colunas
//apenas 3 serdao mostradas pois foi
//especificado o numero de 2 linhas
c.setLayout (new GridLayout (2,7,10,10));

//continua. ..
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INTERFACE GRAFICA- LAYOUTS
= GridLayout — Exemplo

btnAnt = new JButton ("ANTERIOR") ;
c.add (btnAnt) ;

btnProx = new JButton ("PROXIMO") ;
c.add (btnProx) ;

btnNew = new JButton ("NOVO");
c.add (btnNew) ;

btnDelete = new JButton ("APAGAR");
c.add (btnDelete) ;

bntOk = new JButton ("OK");

‘ c.add (bntOk) ;
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I NTERFACE GRAFICA- PAINEIS

Normalmente utiliza-se em uma interface mais de
um gerenciador de layout.
= O componente JPanel € muito Gtil para organizar

os elementos da interface. JPanel é semelhante a
um container onde é possivel estabelecer como sera
seu layout interno
public JPanel (LayoutManager layout)

£ Boxl.ayout - DEMONSTRACAQ =13

CONTAINER
FRAME

Painel Superior

Painel Inferior
/'iBotﬁes
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INTERFACE GRAFICA- PAINEIS

super ("Layout - JPanel - DEMONSTRAGAO");
Container c = getContentPane();
brdLayout = new BorderLayout () ;
c.setLayout (brdLayout) ;

pnlPainel = new JPanel();

c.add (pnlPainel, BorderLayout.CENTER) ;
pnlPainel. setBackground (Color.blue);

pnlBotes = new JPanel (new
GridLayout (0, 5,20, 20));
btnAnt = new JButton ("ANTERIOR");

//continua. ..
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INTERFACE GRAFICA- PAINEIS

pnlBotes.add (btnAnt);

btnProx = new JButton ("PROXIMO") ;
pnlBotes.add (btnProx) ;

btnNew = new JButton ("NOVO");
pnlBotes.add (btnNew) ;

bntOk = new JButton ("OK");
pnlBotes.add (bntOk) ;

c.add (pnlBotes, BorderLayout.SOUTH);

pnlBotes.setBackground (Color.red);

£ Layout - JPanel - DEMONSTRAGAD

ANTEM
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

= EVENTO — Acéo que ocorre e que pode
“percebida” por um objeto

= Quando ocorre um evento o objeto que o
recebeu é notificado. Caso o objeto ofereca uma
resposta ao tipo de evento recebido, o evento
entao sera tratado pelo objeto

= Para se trabalhar com eventos é necessario:

= Declarar uma classe (handler) que sera
responsavel pelo tratamento.

= Implementar o tratamento (Ahandler) para o
evento na classe criada

= Associar um “ouvinte” (/istener) para um
determinado tipo de evento
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= Tipos de eventos

Clique de um botéo; Digitar <enters apds digitar um texto; escolher um item de um menu ActionListener
Fechar uma janela; Minimizar; Restaurar o tamanho original; Ativar; Destativar; etc. WindowListener
Pressionar 0 botdo do mouse; Soltar o botéo; Passar o Mouse sobre um componente MouseListener
Movimentar o mouse; Arrastar (clicar e movimentar) MouseMotionListener
Tornar um componente visivel; Alterar a posigao de um componente ComponentListener
Companente recebe o foco (cursor) do teclado; Componente perde o foco FocusListener
Elemento selecionado em uma lista é alterado (JList; Jtable) ListSelectionListener
Propriedade de um componente € alterada PropertyChangeListener
Utilizagdo de teclado (Pressionar uma tecla; digitar uma tecla; soltar uma tecla KeyListener
Para maiores informacdes - veja a classe ouvinte base EventListener
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|NTERFACE GRAFICA- EVENTQOS
= EXEMPLO - Clique de um botao
//Para tratar um clique de botdo entdo serd
//utilizada a interface ActionListener
class ButtonHandler implements ActionListener({
//A interface ActionListener possui um método
//actionPerformed que sera disparado sempre
//que o evento ocorrer
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
String s = "Botao NEW pressionado. Por
enquanto sé fago isto!";
//Mostra uma mensagem na tela
JOptionPane.showMessageDialog(null, s);

}
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= EXEMPLO — Clique de um botao
//Utilizagdo da classe ButtonHandler

private JButton bntOk;

//Objeto que sera responsavel por tratar
//o evento (handler)

ButtonHandler handler = new ButtonHandler();
//Associar um ouvinte de eventos ao
//objeto da interface grafica
btnNew.addActionListener (handler);
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
=  EXEMPLO — Cligue de um botao

JButton btnOk Tratamento handler
Classe Objeto (" CLASSE TRATAMENTO
(JComponent) (implements ....)
listenerlist
handler 9* handlerMethod ‘
? _

= Na inicializacdo da aplicacdo o objeto é criado
(Classe Objeto). Além disso é criado o objeto
que sera responsavel por tratar um determinado
tipo de evento (Classe Tratamento)

= O Objeto criado para tratamento é associado ao
objeto. A lista de ouvintes do objeto ir4 entao
possuir um instancia do objeto.
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I NTERFACE GRAFICA- EVENTOS

EXEMPLO — Clique de um botao

Quando o evento for disparado, o componente é
notificado do evento que ocorreu. Caso o objeto
possua algum tratamento para aquele tipo de
evento o método para tratamento sera entao
executado (handlerMethod)

No exemplo do botao:

Classe tratamento — class ButtonHandler
implents actionListener

Objeto — JButton btnOk
Objeto Tratamento — ButtonHandler handler

handlerMethod — public void
actionPerfomed(ActionEvent e)
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= Para o tratamento de eventos existem dois
conceitos importantes normalmente sao utilizados

CLASSE I NTERNA — Neste caso a classe para

o tratamento dos eventos é criada internamente

a definicdo da classe que contém a interface.

Esta classe nao pode ser acessada
externamente.

Neste caso é possivel acessar 0s objetos da
interface grafica dentro da definicao da classe
que ira tratar os eventos

I
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

public class JButtonSample2 extends JFrame({

private JButton btnProx, btnAnt, btnNew,
btnDelete, btnOk;

public JButtonSample2 () {

ButtonHandler handler = new
ButtonHandler () ;

btnNew.addActionListener (handler);
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

//Classe Interna para tratamento de eventos

class ButtonHandler implements
Actionlistener({

public void actionPerformed (ActionEvent e)

{

if (obj == btnNew) //btnNew pode ser
acessado na classe interna!

s = "Botao NEW pressionado. Por
enquanto sé fago isto!";
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I NTERFACE GRAFICA- EVENTOS
CLASSE ANOMI MA — Neste caso a classe para o
tratamento dos eventos é criada internamente a
definicdo da classe que contém a interface. Porém
esta classe nao possui nome. Esta classe nao pode
ser acessada externamente.

= Esta classe permite que os objetos da interface
sejam acessados dentro da mesma
public class JButtonSample3 extends JFrame{

private JButton btnProx, btnAnt, btnNew,
btnDelete, btnOk;

public JButtonSample3 () {
//CLASSE ANONIMA para o tatamento de
//eventos
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

ActionlListener handler = new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (obj == btnNew) //btnNew pode ser
acessado na classe andnima!
s = "Botao NEW pressionado. Por
enquanto sé fago isto!";

}
}i
btnNew.addActionListener (handler);
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
. EVENTOS DE MOUSE

« Utilizam as seguintes interfaces: MouseListener €
MouseMotionListener

» Mouselistener — Interage com os seguintes eventos:

Mouse é clicado (pressionado e liberado) sobre

void mouseClicked (MouseEvent e)
um componente

, void mouseEntered (MouseEvent e)
Mouse entra na area de um componente

i , void mouseExited (MouseEvent e)
Mouse sai da area de um componente

, . void mousePressed (MouseEvent e)
Mouse é Qreﬁlgngdo sobre um compqnente P L 1 A
L] ooUlldl U TIdldllTel Tty U ©VeETIlUS UT IVIDUSE d Ul

[Mouse ¢ ibecompanentesdeve ser UTIANE"E MHERsdE =verr <

addMouselistener
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= EVENTOS DE MOUSE

« Todos os métodos acima devem estar presentes
mesmo que nao estejam sendo utilizados neste
caso o codigo sera apenas - { }

= As informacdes que o método pode utilizar,
como, por exemplo, a posicao do mouse, estao
contidas no objeto - MouseEvent e

= Se 0 mouse é pressionado sobre um bot&o os
seguintes eventos sao disparados:
MOUSE_PRESSED;
MOUSE_RELEASED;MOUSE_CLICKED
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= EVENTOS DE MOUSE

= MouseMotionListener — Interage com os seguintes
eventos:

Mouse & clicado sobre um componente e entéo
arrastado

Mouse foi movimentado sobre um componente
mas nenhum botdo é clicado

= Para associar o tratamento de eventos de
movimento do Mouse a um componente deve ser
utilizado o0 método addMouseMotionListener

= As informacdes que o método pode utilizar, como,

por exemplo, a posicdo do mouse, estao contidas
no objeto - MouseEvent e

void mouseDragged (MouseEvent e)

void mouseMoved (MouseEvent e)
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
« EVENTOS DE MOUSE — Exemplo

public class JButtonEvents extends JFrame({

private JLabel lblMouseStatus,
1blMouseMsg;

public JButtonEvents () {

EventHandler handler = new
EventHandler () ;

this.addMouselistener (handler);

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 260

130



INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

class EventHandler implements
Mouselistener, ... {
public void mouseClicked (MouseEvent e) {
String s = "Mouse foi clicado no ponto -
(" + e.getX() + " , " + e.getY() + ")";
1blMouseMsg. setText (s) ;
System.out.println(s);
}
public void mouseEntered (MouseEvent e) {}
public void mouseExited (MouseEvent e) {}
public void mousePressed (MouseEvent e){...}
public void mouseReleased (MouseEvent e){...}
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= EVENTOS DE JANELA (WINDOW)

= WindowListener — Interage com os seguintes
eventos:

Janela estd ativa, ou seja, o cursor do teclado

. L void windowActivated (WindowEvent e)
esta posicionado sobre a mesma

Janela foi completamente fechada. Disparado

. . . . void windowClosed (WindowEvent e)
depois que a janela foi completamente destruida

Janela esta prestes a ser fechada. O primeiro

. . void windowClosing (WindowEvent e)
evento a ser disparado antes de fechar a janela

Janela esta desativada. Cursor do teclado esta

L . . void windowDeactivated (WindowEvent e)
posicionado sobre outra janela do sistema

Janela minimizada,volta ao seu tamanho original [void windowDeiconified(WindowEvent e)

Disparado quando a Janela é minimizada void windowIconified (WindowEvent e)

Dispalado a primeira vez que uma janela se
tol isivel

void windowOpened (WindowEvent e)
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= EVENTOS DE JANELA (WINDOW)

= Para associar o tratamento de eventos é

necessario utilizar o método
addWindowListener

= Todos os métodos acima devem estar presentes
mesmo que nao estejam sendo utilizados neste
caso o codigo sera apenas - { }

= As informacdes que o0 método pode utilizar,
como o estado da janela, por exemplo, estéo
contidas no objeto - WindowEvent e
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
EVENTOS DE JANELA (WINDOW) — Exemplo

public class JButtonEvents extends JFrame{
public JButtonEvents () {

//Serd associado a janela um ouvinte de
eventos de Janelas

this.addWindowListener (handler);

}
class EventHandler implements WindowListener,

A

public void windowClosed (WindowEvent e) {}
public void windowActivated (WindowEvent e) {
System.out .println("Janela ativada!);}

//continua. ..
Programacao Orientada a Objetos
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

EVENTOS DE JANELA (WINDOW) — Exemplo

public void windowDeactivated (WindowEvent e) {
System.out.println("Janela desativadal!);}
public void windowDeiconified (WindowEvent e) {

System.out.println("O Tamanho Original
restaurado!"; }

public void windowIconified (WindowEvent e) {
System.out.println("Janela foi
minimizada!");}
public void windowOpened (WindowEvent e) {

//JOptionPane.showMessageDialog(null, "A
janela foi aberta!");}

}
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS
= CLASSES ADAPTADORAS

= Todos os métodos definidos nas interfaces para
tratamento de eventos devem ser codificados,
pois interface possui somente a assinatura do
método.

= Método ndo utilizado necessita pelo menos da
instrucéo { }

= Uma forma de resolver este problema é a
utilizacdo de classes Adaptadoras. Sao classes
sao abstratas que possuem todos os métodos
declarados um um cédigo do tipo { }
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INTERFACE GRAFICA- EVENTOS

CLASSES ADAPTADORAS

Para utilizar o tratamento de eventos a partir de
classes adaptadoras basta derivar a classe
adaptadora correspondente e entao redefinir
apenas 0s metodos necessarios. Esta classe pode
tratar somente um tipo de evento. Exemplo:

class EventHandler extends MouseAdapter

MouseListener MouseAdapter
MouseMotionListener MouseMotionAdapter

WindowListenter WindowAdapter

FocusListener FocusAdapter

KeyListener KeyAdapter
ComponentListener ComponentAdapter
§ ContainerListener ContainerAdapter
Programacao Orientada a Objetos
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INTERFACE GRAFI CA- JLABEL

Consiste de um rétulo. Pode conter um texto e/ou uma
imagem associada. Nao pode ser selecionado. Utilizado
apenas para exibir informagdes. O Label pode possui um
dica (tooltip) associado ao mesmo. E possivel associar um
texto HTML a um label

Construtor

JLabel (Icon image) - Cria um label apenas com um
icone
JLabel (String text) — Cria um label com um

determinado texto
JLabel (String text, Icon icon,

int horizontalAlignment)
Cria um label, utilizando um texto; um imagem e um
alinhamento horizontal (LEFT, CENTER, RIGHT)
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| NTERFACE GRAFI CA- JLABEL
« Meétodos principais
public void setText (String text) — Altera o texto
public String getText () — Recupera o texto
« Eventos principais
PropertyChangelListener; ComponentListener;

FocusListener; KeyListener; Mouselistener

# JLabel - Demonst ragao E'@EI

Proprietario
@i Proprietario com icone

=)
@ Ajusta utextul
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JLABEL - Exemplo

//Cria um icone

Icon icnFace = new ImageIcon("C:\\FACE.gif");
//Cria um label e ajusta algumas propriedades
lblLabell = new JLabel ("Proprietario");

lblLabell.setToolTipText ("Nome do Proprietdrio
do veiculo");

lbllLabel2 = new JLabel ("Proprietdrio com fcone",

icnFace, JLabel.CENTER) ;
//
lblLabel3 new JLabel (icnFace);
lblLabel3.setToolTipText ("Label sem o icone");
lblLabel3.setText ("Ajusta o texto");
lbjlLabel3.setHorizontalAlignment (JLabel .RIGHT) ;
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I NTERFACE GRAFICA- JTextField

Consiste de uma linha de texto que pode ser digitada e
editada. Quando a tecla <ENTER> € pressionada um
actionEvent é disparado. Outras classes:
JPasswordField, utilizado para entrada de senhas e
JFormattedTextField, que permite controlar o tipo de
caracter sera digitado (somente nimeros) e o uso de
mascaras.

» Construtores principais

JTextField (int columns)- Cria um campo com um
namero fixo de colunas

JTextField (String text) - Cria e inicializa com um texto
JTextField (String text, int columns)- Criaum
campo, com inicializado com um texto e com um numero fixo
e colunas(utilizado para calcular o tamanho)
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|NTERFACE GRAFICA- JTextField

= Métodos principais

public void setText (String text) — Altera o texto
public String getText () — Recupera o texto

public void setFont (Font £) — Ajusta o tipo de letra
(fonte) no campo

public void addActionListener (ActionListener 1)
= Eventos principais

PropertyChangelListener; ComponentListener;
FocusListener; KeyListener; Mouselistener;

ActionListener
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JTextField - Exemplo

public class JTextFieldSample extends JFrame({
public JTextFieldSample () {

private JTextField txtCapital, txtJuros,
txtPrazo, txtValor;

txtCapital = new JTextField("Digite o
valor", 20);

txtJuros = new JTextField(5);
EventHandler handler = new EventHandler();
txtPrazo.addActionListener (handler);
}
class EventHandler implements ActionListener({
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
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JTextFeld - Exemplo

if (obj == txtPrazo) || (obj == btnCalcular)) {
double dTotal;
String sCap, sJuros;

dTotal = calculaTotal (sCap, sJuros,
txtPrazo.getText ());

txtValor.setText (Double.toString(dTotal));}
} & JTextField - Demonstragao E|E|g|

} CAPITAL: [picite o vaior

JURDS(R .8 [

ANOS: [

WALOR & PAGAR: |Resu|tad0...

Calcular | Lirnpar | Sair ‘
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I NTERFACE GRAFI CA- JCheckBox

Consiste de um componente que pode estar selecionado
ou nao. Caso esteja selecionado, mostra este estado
através de uma marca. Em um conjunto destes
componentes, mais de um pode estar selecionado. Para
se utilizar este componente em um menu, deve ser
utilizada a classe JToggleButton

« Construtores principais

JCheckBox (String text)- Cria um checkbox ndo

selecionado e com um texto.

JCheckBox (String text, boolean selected)-

Cria um checkbox que pode estar selecionado ou nao
JCheckBox (Icon icon, boolean selected)- Criaum
checkbox que possui um inicialmente somente um icone e

ue pode estar selecionado ou néo.
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INTERFACE GRAFI CA- JCheckBox

JCheckBox (String text, Icon icon, boolean
selected) - Cria um checkbox que possui um texto, um
icone e que pode ou nao estar selecionado inicialmente

« Métodos Principais
public void setSelected(boolean b) - Alterao

estado selecionado ou n&o sem no entanto disparar nenhum

evento
public boolean isSelected () — Verifica se o checkbox

esta ou nao selecionado
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INTERFACE GRAFI CA- JCheckBox

= Eventos Principais
ActionlListener; itemListener;
ComponentListener; FocusListener
= Neste tipo de componente é normalmente é utilizada a
interface ItemListener para tratamento de eventos:
public void addItemlistener (ItemListener 1)
= Um evento ocorre quando o estado do checkbox é

alterado e neste caso o seguinte método deve ser
codificado:

void itemStateChanged (ItemEvent e)

= O método int getStateChange () da classe

[temEvent retorna se o checkBox esta ou ndo selecionado
(ItemEvent .SELECTED)
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I NTERFACE GRAFICA- JRadioButton

Consiste de um componente que pode estar selecionado
ou ndo. Caso esteja selecionado, mostra este estado
através de uma marca. Normalmente em um cojunto
destes componentes, somente um pode estar selecionadg
ao mesmo tempo, sendo assim deve ser utilizado um
objeto da classe ButtonGroup para criar o
relacionamento entre estes botbes

= Construtores principais

JRadioButton (String text)- Cria botdo com titulo

JRadioButton (String text, boolean selected)-

Botao pode estar selecionado ou nao

JRadioButton (Icon icon, boolean selected)-

Cria um bot&o que possui um inicialmente somente um icone

e que pode estar selecionado ou nao
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INTERFACE GRAFI CA- JRadioButton

JRadioButton (String text, Icon icon, boolean
selected) - Cria um botdo que possui um texto, um
icone e que pode ou nao estar selecionado inicialmente

« Métodos Principais

public void setSelected(boolean b) - Alterao
estado selecionado ou n&o sem no entanto disparar nenhum
evento

public boolean isSelected () — Verifica se o botao
esta ou nao selecionado

« Eventos Principais
Actionlistener; ComponentListener;

FocusListener; ItemListener (normalmente
tilizado)
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INTERFACE GRAFICA - JComboBox
« Consiste de uma lista de itens onde é possivel a selecao
de um Unico item. Somente o item selecionado é visivel.
O ComboBox pode ser editavel ou nao.

»« Construtores principais

JComboBox () = Cria um combo box, com uma lista vazia.

JComboBox (Object[] list)- Cria um ComboBox, onde

a lista é inicializada comum array de objetos. Um exemplo

seria um vetor do tipo String([].

JComboBox (Vector list)- Cria um ComboBox, onde a

lista é inicializada com um vetor. Neste caso € utilizada a

classe Vector que representa um vetor de tamanho

variavel e que pode conter qualquer tipo de objeto, sendo
ois de grande flexibilidade
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INTERFACE GRAFI CA - JComboBox
« Meétodos principais
public void setSelectedIndex(int anIndex)-—
Ajusta qual elemento da lista esta selecionado. O primeiro
elemento possui o indice 0 e um indice igual a —1, indica
gue nenhum elemento esté selecionado.
public void setEditable (boolean aFlag) — Permite
gue o Combo Box seja editavel, ou seja, é possivel
acrescentar itens a lista.
public void addItem(Object anObject) — Adiciona
um novo item a lista
public Object getSelectedItem()- Retorna o objeto
atualmente selecionado
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INTERFACE GRAFICA - JComboBox

« Eventos principais

ActionlListener; ItemListener

ActionListener - Disparado quando é feita um
interacdo com a lista de itens ou entdo quando <ENTER>

€ pressionado em um combo editavel.
public void addActionListener (ActionListener 1)

Programacao Orientada a Objetos
Flavio de Oliveira Silva 282

141



INTERFACE GRAFICA - JComboBox

ItemListener - Disparado quando o item selecionado é
alterado. Quando um elemento ja selecionado € novamente
selecionado, nenhum evento é disparado. Quando a selecao

sai de um item e vai para outro, dois eventos sao disparados.

public void addItemlistener (ItemListener

aLlStener) & JComboBox5ample - Demonstracdo [Z|E|g|

CAPITAL: [10000

JUROS(a.A) l12

ANOS: [0

WALOR MEMZSAL & PAGAR: |1 §3.33333333335334

METODO DE CALCULO

Calcular | Limpar | Sair |
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JComboBox — Exemplo

public class JComboBoxSample extends JFrame {
protected JComboBox cmbMetodo;

protected String[] aMetodos = {"Juros
Simpes", "Juros Compostos"};

protected String sMetodoCalculo;

//Cria o combo Box e inicializa a lista com
os elementos do array

cmbMetodo = new JComboBox (aMetodos) ;
//Tratamento eventos

EventHandler handler = new EventHandler();
cmbMetodo.addActionListener (handler);
cmbMetodo.addItemListener (handler);

class EventHandler implements
Actionlistener, ItemlListener{
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JComboBox — Exemplo

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if ((obj ==
txtPrazo) | | (obj==btnCalcular) | | (obj ==
cmbMetodo) )

setTxtValor (dTotal);

}

public void itemStateChanged (ItemEvent e) {
if (e.getSource() == cmbMetodo) {

sMetodoCalculo =
(String) cmbMetodo.getSelectedItem();

}
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INTERFACE GRAFICA - JList

« Consiste de uma lista de itens onde é possivel a selecao
de um ou mais itens. Caso a lista tenha varios itens
barras de rolagens devem ser acrescentadas ao
componente.

» Construtores principais

JList () - Cria um lista de selecao vazia.

JList (ListModel dataModel)- Cria uma lista onde os
elementos estdo contidos em um objeto que implementa a
interface ListModel. Um exemplo é a classe
DefaultListModel. Este construtor deve ser utilizado
quando se deseja adicionar ou remover itens da lista um
vetor de objetos. Um exemplo seria um vetor do tipo String[].
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INTERFACE GRAFICA - JList

JComboBox (Vector list)- Cria um ComboBox, onde a
lista € inicializada com um vetor. Neste caso é utilizada a
classe Vector que representa um vetor de tamanho
variavel e que pode conter qualquer tipo de objeto, sendo
pois de grande flexibilidade

=« Métodos principais

public int getSelectedIndex ()- Retorna o indice o
primeiro elemento selecionado. Caso nenhum elemento
esteja selecionado retorna —1.

public int[] getSelectedIndices ()- Retornaum
vetor com o numero dos indices de todos os elementos

‘selecionados
: Programacao Orientada a Objetos
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INTERFACE GRAFICA - JList

public void setSelectedIndex(int anIndex)-—

Ajusta qual elemento da lista esta selecionado. O primeiro

elemento possui o indice 0 e um indice igual a —1, indica

gue nenhum elemento da lista esta selecionado.

public Object getSelectedvValue ()- Retorna o objeto

atualmente selecionado.

public void setSelectionMode (int

selectionMode) - Ajusta 0 modo de selecdo da lista.

Este modo de selecéo pode ser: SINGLE _SELECTION (apenas

um item por vez; SINGLE INTERVAL_SELECTION (Um

intervalo com varios itens pode ser selecionado)

MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION (Varios intervalos com
&érios itens podem ser selecionados).
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INTERFACE GRAFICA - JList

= Eventos Principais

ListSelectionListener — Ao utilizar esta interface a lista
sera notificada cada vezv que ouver uma alteracao nos itens
selecionados na lista

public void addListSelectionListener (
ListSelectionListener listener)

MouseListener — Permite que o componente seja
notificado sempre que eventos de

Mouse (clique; etc.) ocorrem sobre elementos da lista.
public void addMouselistener (MouselListener 1)
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INTERFACE GRAFICA - JList
« JList - Exemplo

& JListSample - Demonstragao

CAPITAL: 30000 rsimulagies Realizadss

SIMULA(;.@O-:ZDDDJ2-5-Juros Simpes
SIMULA(;:EOQDDDDJ 2-5-Juros Compostas
SIMULAQ.&O-SDDDJ 5-10-Juros Simpes
SIMULAQAO-SDDDJ 5-10-Juros Compostos

-30000-15-10-Juros Compostos

JUROS(a.8); 15
ANOS: 10
YALOR MENSAL & PAGAR: 1011 3894339260767
WETODO DE CALCULO Juros Compostos ¥

Simulaan | Litripar Sair
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I NTERFACE GRAFICA - JTextArea

Consiste de uma area que contém multiplas linhas de
texto, onde é possivel a edicao deste texto utilizando
mouse e teclado. No caso de varias linhas barras de
rolagens devem ser acrescentadas.

« Construtores principais

JTextArea () - Cria uma area de texto

JTextArea (String text, int rows, int

columns) - Cria uma area de texto que é inicializada com a
string Text e que possui um numero especificado de linhas
(rows) e colunas (columns)

« Meétodos principais

public void setFont (Font £)- Ajusta afonte de texto
que sera utilizada para mostrar o texto.
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INTERFACE GRAFICA - JTextArea

public void setEditable (boolean b)- Permite que o
texto seja editavel.
public void setText (String t)- Ajusta o texto
contido no componente.
public String getSelectedText ()- Retorna o texto
dentro do componente que esta selecionado.
public void setLineWrap (boolean wrap)- Caso o
valor de wrap seja true permite que o texto seja quebrado
em varias linhas, quando o tamanho do mesmo for maior que
a largura do componente.
= Eventos
MouseListener; KeyListener

ublic void addMouselistener (MouseListener 1)

blic void addKeylistener (KeyListener 1)
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INTERFACE GRAFICA - JTextArea

= Para adicionar barras de rolagens (JSCrollPane) a um
area de texto o seguinte cddigo deve ser utilizado.

//Cria texta area com 10 linha e 15 colunas
txaEditor = new JTextArea(10,15);

//Cria as barras de rolagens. A classe
//JSCrollPane fornece uma vista do componente
//juntamente com as barras de rolagens

JScrollPane scrTextArea = new
JScrollPane (txaEditor);

//A fim de exibir o componente €& necessério
//adicionar o mesmo ao container, porém neste
//caso é adicionado a vista do componente com
//as barras de rolagens
getContentPane () .add (scrTextArea);
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JTextArea - Exemplo

public class JTextAreaSample extends JFrame
protected JTextArea txaObservacoes;

public JTextAreaSample () {

//Cria a area de texto
txaObservacoes = new JTextArea(3,80);

//Adiciona barras de rolagens a area de
texto

JScrollPane TxtAreaScrollPane = new
JScrollPane (txaObservacoes);

pnlObservacoes.add (TxtAreaScrollPane);
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JTextArea - Exemplo

class EventHandler implements ActionListener({

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (obj == btnCalcular) {
String sObs;
//Recupera o texto da area de texto

sObs = txaObservacoes.getText () ;
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INTERFACE GRAFICA - Menus

Para se trabalhar com menus, varias classes devem ser
utilizadas:

= JMenuBar — Barra de menus. Normalmente uma janela
ou possui apenas um objeto deste tipo. Uma barra de
menus possui varios objetos da classe Jmenu. Para
adicionar uma barra de menu a uma janela deve ser
utilizado o método: public void
setJMenuBar (JMenuBar menubar)

= JMenu — Consiste de uma area que é mostrada assim
logo que é clicada. Este objeto € o menu propriamente
dito. Um menu contém varios objetos da classe
JMenuItem. Caso um objeto seja classe seja adicionado
a outro objeto da classe JMenu cria-se um sub-menu.

= JMenultem — Este objeto representa uma opcéo do
menu.
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INTERFACE GRAFICA - Menus

= Construtores principais

JMenuBar () — Cria uma barra de menu

JMenu (String s) — Cria um menu, cujo nome é dado pela
string s

JMenultem(String text, int mnemonic) — Cria um
item de menu, cujo nome é dado pela string s e utiliza uma
tecla de atalho indicada pelo inteiro mnemonic

« Meétodos principais

public JMenu add(JMenu c) — Adiciona um menu a um
objeto JMenuBar

public JMenuItem add(JMenultem menultem) —
Adiciona um item de menu a um objeto da classe JMenu
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JAVA — INTERFACE GRAFICA - Menus

= Eventos

Os menus trabalham com eventos da mesma forma que os
Objetos da classe JButton (botdes)

ActionListener — Agbes e cliques em itens de menu. A cada
item do menu (JMenultem) deve ser associada uma acéao

diferente através do método:
public void addActionListener (ActionListener 1)
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INTERFACE GRAFICA - Menus

« Exemplo
P JMenu JMenuBar

JMenultem

JMenultem

JMenu »| [jMenuitem
JMenultem
JMenultem

£ JMenuSample - Demonstragio

Simulaghes Realizadas

VALOR MENSAL A PAGAF: [resuitado
METODE DE CALCULO: Wuros Simpes B

Simulagio Limpar ‘ sair ‘
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pl\u{lkg.rj!yscfasEsx%re]lszoample extends JFrame{

JMenuBar menuBar; JMenu menu, submenu;

JMenultem menultem, menulItemSimulacao,
mnultmSobre;

public JMenuSample () {
menuBar = new JMenuBar();
setJMenuBar (menuBar) ;
menu = new JMenu ("Operacoes");
menu. setMnemonic (KeyEvent .VK_O);
menuBar.add (menu) ;
menultemSimulacao = new
JMenultem("Simulagao", KeyEvent.VK_S);
menu.add (menuItemSimulacao);
submenu = new JMenu ("Outras Opgodes");

enultem = newJMenultem("Configuragodes
Programacao Orientada a Objetos
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Menus - Exemplo

menultem = new JMenultem("Propriedades...");
submenu. add (menultem) ;

menu. add (submenu) ;

//Um segundo menu serd criado

menu = new JMenu("Ajuda"); menuBar.add (menu);

menultem = new JMenuItem("Ajuda do
aplicativo"); menu.add (menultem);

mnulItmSobre = new JMenultem("Sobre...");
menu.add (mnuItmSobre) ;
//Eventos

menultemSimulacao.addActionListener (handler);
mnultmSobre.addActionListener (handler);
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CRIANDO UMA APPLET

= Uma Applet é um aplicativo grafico, criado na
linguagem java, que pode ser executado em um
navegador (Browser).

= Possibilita um aumento das capacidades da
WWW uma vez que permite:

Animacoes

Imagens com som

Efeitos graficos

Programas interativos, como jogos

Possibilitam a criacdo de conexdes de rede
com o host de origem
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CRI ANDO UMA APPLET

m public void init () - Eo primeiro método
executado e é executado apenas uma vez.

s public void start () - E executado toda vez
que o applet aparece no browser.

= public void paint () - E executado toda vez
que o applet aparece no browser. Recebe
umainstancia da classe Graphics. (Applet)

m public void stop() - E executado toda vez
que o applet passa a nao ser exibido pelo browser.

m public void destroy () - E executado quando

0 browser nao precisa mais do applet.

Os métodos acima podem ser especializados

conforme a necessidade n&o sendo obrigatodria sua
presenca.
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CRIANDO UMA APPLET
= Sequéncia de métodos chamados pela Applet

Chama a Applet

\método init() W%
Applet inicia & i
execugao método start() método stop()

Incializa mformago\ . _ \

método paint() método destroy()

@\_/@
Vs re-visita a@\
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CRIANDO UMA APPLET

= As applets podem ser criadas a partir da classe
Applet (java.applet.Applet) OU entao a

partir da classe JApplet

= Aclasse JApplet (javax.swing.JApplet) é
uma especializacao da classe Applet e permite
a utilizacao dos componentes SWING para a
criacéo da interface com usuario.

= Todos os componentes e recursos vistos até
aqui para a criacdo de interface de usuério
podem ser utilizados para a criagao de applets
(JApplets), inclusive menus.

§ Programacao Orientada a Objetos
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A CLASSE JApplet

=« Métodos principais

public Container getContentPane () — Recupera o

container principal da Applet

public URL getCodeBase () — Recupera a URL onde a

applet esta sendo executada, este método pode ser utilizado

para carregar arquivos, de imagens, por exemplo.

Image image = getlmage(getCodeBase(), "imgDir/a.gif");

public void showStatus (String msg) — Permite

mostrar na barra de status do nagevador uma mensagem de

texto.

public AudioClip getAudioClip (URL url, String

name) — Retorna um objeto AudioClip(arquivo de som) que
ode pode ser executado. O arquivo se encontra na URL

pecificada e possui 0 nome indicado pela String.
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A CLASSE JApplet

public Container getContentPane() — Recuperao
container principal da Applet

public URL getCodeBase () — Recupera a URL onde a
applet esta sendo executada, este método pode ser utilizado
para carregar arquivos, de imagens, por exemplo.

Image image = getlmage(getCodeBase(), "imgDir/a.gif");
public void showStatus (String msg) — Permite
mostrar na barra de status do nagevador uma mensagem de
texto.

public AudioClip getAudioClip (URL url, String
name) — Retorna um objeto AudioClip(arquivo de som) que
pode pode ser executado. O arquivo se encontra na URL
specificada e possui 0 nome indicado pela String.
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A CLASSE JApplet

public String getParameter (String name)-—
Retorna uma string que contém o valor de um parametro que
foi passado para a applet através do cdédigo HTML. O nome do
parametro deve informado para o método.

public Image getImage (URL url, String name)-—
Retorna um objeto do tipo Image que podera ser visualizado
na tela. O argumento URL equivale ao endereco do arquivo e
o argumento String representa seu nome.
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EXIBINDO UMA APPLET

= A applet é chamada a partir de um arquivo
HTML. Para isto € utilizada a tag <applet>

= Exemplo:
<html>
<applet code=AppletSample.class
width=640
height=240>
</applet>
</html>
= O utilitario AppletViewer(.exe), fornecido
juntamente com J2SDK, permite a visualizacao
§ de applets independente do navegador
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EXIBINDO UMA APPLET

= E possivel passar parametros para uma applet dentro
de um arquivo HTML. Isto pode ser feito da seguinte
forma:

//Codigo HTML que chama a applet

<APPLET>

<APPLET CODE= "AudioApplet.class" WIDTH=50 HEIGHT=50>
<PARAM NAME-= Arquivo VALUE="AudioCom.au">

</APPLET>
//Codigo para recuperar 0s parametros
this.getParameter("Arquivo") retorna o valor "AudioCom.au”
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O QUE UMA APPLET NAO PODE FAZER

= Uma Applet nao pode carregar bibliotecas ou
definir métodos nativos (usam keyword
native)

= Uma applet ndo pode ler ou escrever arquivos
no cliente que a esta executando

= N&o pode iniciar outros programas

= N&o tem acesso a certas propriedades do
sistema

= As restricdes de seguranca acima nao se
aplicam caso a applet seja carregada a partir do
sistema de arquivos local em um diretério que
esteja presente na variavel CLASSPATH
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CRIANDO UMA APPLET — Cbdigo basico

import java.applet.Applet;
import java.awt.Graphics;
public class AppletApp extends Applet {
public void paint (Graphics g) {
g.drawString ("AppletApp - derived from
Applet class", 25,25);

}

}
//Utilizando a classe JApplet (Swing) como base

import javax.swing.JApplet;
import java.awt.Graphics;
public class JAppletApp extends JApplet({
public void paint (Graphics g) {
g.drawString ("JAppletApp - derived from
Jhpplet class",25,25);
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CRIANDO UMA APPLET — Exemplo 2

import javax.swing.¥*;

import java.awt.*;

import java.net.¥*;

public class AppletVeiculo extends JApplet {
private int iPasso;

private final String sPasso= " Passo ";
private final String sMsg = "Executando
método ";

private JPanel pnlBackGround;
private Container c;

String sMessage;
//continua. ..
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CRIANDO UMA APPLET — Exemplo 2

public void init () {
iPasso = 1;
sMessage=sMsg + " INIT: " +sPasso +iPasso;
this.showStatus (sMessage);
System.out.println (sMessage);
iPasso++;
//Cria o Painel
pnlBackGround = new JPanel();
//Recupera o container
Container c = getContentPane();

}

//continua. ..
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CRIANDO UMA APPLET — Exemplo 2

public void start () {

sMessage = sMsg +" START: "+sPasso+iPasso;
this.showStatus (sMessage );
System.out.println (sMessage);

URL urlCodeBase;

urlCodeBase = this.getCodeBase();

sMessage = "Codebase: " +
urlCodeBase.toString() ;

this.showStatus (sMessage) ;
System.out.println (sMessage) ;

iPasso++;

//Adiciona um painel vermelho ao container
Container c = getContentPane();
//continua. ..
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CRIANDO UMA APPLET — Exemplo 2

c.setLayout (new BorderLayout ());
//Ajusta a cor do Painel
pnlBackGround. setBackground (Color.RED) ;
//adiciona painel ao container
c.add (pnlBackGround, BorderLayout . CENTER) ;
}
public void paint () {
sMessage = sMsg+" PAINT: "+sPasso + iPasso;
this.showStatus (sMessage);
System.out.println (sMessage) ;
iPasso++;
}

//continua. ..
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CRIANDO UMA APPLET — Exemplo 2

public void stop () {
sMessage = sMsg +" STOP: "+ sPasso +iPasso;
this.showStatus (sMessage);
System.out.println (sMessage) ;
iPasso++;

}

public void destroy () {
sMessage = sMsg+" DESTROY: "+sPasso+iPasso;
this.showStatus (sMessage );
System.out.println (sMessage );
iPasso++;
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JAVA — UJDBC

JDBC — JAVA DATABASE CONNECTIVITY
= Permite o acesso a banco de dados

= Uma das formas de acesso é utilizando o driver
JDBC-ODBC que permite a conexdo atraves de
um DRIVER OBDC

= O ODBC (Open Database Connectivity) é um
padrdo para acesso aos banco de dados mais
utilizados no mercado: SQLSERVER; ORACLE;
MYSQL; POSTGRES; MS ACCESS;

= COMO FUNCIONA

COMO UTILIZAR

§- TIPOS DE DRIVERS
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JAVA — JDBC

=  COMO FUNCIONA
Java Application
JOBC
AFT
JOBC Drver WManaper
JDBC Dover
AFT
TOBC-Met JDBC-ODBC DOriver| | Driver
Driver Bridpe Driver A B mBC
CDBC and implementation
DB Drivers Alternatives
MBC Froprietary detshass socess protacols
Iliddlewars
Frotocol
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JAVA — JDBC

Os drivers baseados na tecnologia JBDC sao
divididos em quatro tipos ou categorias.

Os drivers do tipo 1, podem ser utilizados sempre
que ndo houver um driver especifico para um
determinado banco de dados

JDBC-ODBC + ODBC driver: Java acessa o banco
através de drivers ODBC. O driver deve ser
carregado em cada cliente que realiza acesso ao
banco.

Driver Java com AP/-Nativa: Neste caso as
chamadas JDBC s&o convertidas diretamente em
chamadas para a APl dos banco de dados. Neste
caso também é necessario que um codigo binario
especifico esteja presente no cliente
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JDBC — TIPOS DE DRIVERS
s Driver Java Puro, JOBC-Net : Este driver traduz
chamadas JDBC em chamadas para um protocolo
de Rede/ DBMS independente que em seguida &
traduzido para o DBMS por um servidor. Este
Middleware permite que cliente java “puros” se
conectem com diferentes BD

+ Protocolo Nativo — Driver Java Puro: Neste caso
as chamadas JDBC sao convertidas diretamente
para o protocolo utilizado pelo DBMS, permitindo
uma chamada direta do cliente para o servidor. A
maioria destes drivers € proprietario.

$ Programacao Orientada a Objetos
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JDBC — COMO UTILIZAR
m  OS seguintes passos sdo necessarios para utilizar a
tecnologia JDBC-ODBC
1. CRIANDO A CONEXAO ODBC COMO BD
2. CARREGAR O DRI VER
3. CRIAR A CONEXAO
4. CRI AR COMANDOS SQL (STATEMENTS)
5. PROCESSAR COMANDOS
6

. FINALIZAR A CONEXAO COM O BANCO
DE DADOS

m | Os passos de 2 a 6, sdo executados diretamente no
gcédigo java.
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JDBC — CRIANDO A CONEXAO COM O BD

Para utilizar os drivers do tipo 1, inicialmente é
necessario carregar o driver na maquina do
cliente, onde o aplicativo java sera utilizado.

Existem scripts para a instalacao de drivers
ODBC. No windows a instalagao de um driver
basicamente necessita de modificagbes no
registro e a utilizacao de Dlls especificas para
cada banco de dados.

No windows através do painel de controle —
“Fontes de dados OBDC’ ¢ possivel criar novas
conexodes para os mais diversos banco de dados.
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JDBC — CRIANDO A CONEXAO COM O BD

= Abaixo € mostrado como criar uma fonte de dados

ODBC 20x

Usger DSM  Spstem DSH I File DSNI Dliversl Tracingl Connection F'oolingl About I

Sustem Duata Sources:

Diriver | Add... |
i Ciriver do Microsoft Access (= mdb)

Bemove |
_Gorlus.. |

Configure...

An ODBC System data source stores information about how ta connect to
the indicated data provider. A System data zource is visible to all users
on this machine, including NT services.

Ok I Cancelar | Aplicar Ajuda |
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JDBC — CRIANDO A CONEXAO COM O BD

E necessario informar o nome da fonte de dados e
a localizacdo do banco de dados. Neste caso esta

sendo utilizando o banco de dados Ms Access

Mome da fonte de IDBC-DATASOURCE ok,
dados:

Descricho: IFDnte de Dadoz ODEBC utiizada pelo JEDC
b ’ Cancelar

— Banco de dados
Banco de dados: C:h. WDBCAb. mdb Ajuda

Selecionar... | Criar... | Beparar... C-:mpactar...l

Avancado...

a1

— Banco de dados do sistema

& Menhum

" Banco de dados:

Banco de dados do sistema... |

Opgies:» |
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JDBC — CRIANDO A CONEXAO COM O BD

Ao clicar no botéo “Avancado...” (mostrado na tela
anterior) € possivel configurar o Nome de Logon e

senha utilizada pelo banco de dados
Defini opsdes avancadas x|

~ Autorizacdo padrio
G:a0 p oK

o< |
Cancelar |
]

Maorme de logor: | il

Senha: I Aiuda
~ Opgie:
Tipo Walor

C:heursob DBC

ExtendeddnsiSOL 1]

FIL M5 Access;

ImplicitCommits pne LI
LE v = PR R Y helnl l=]

Walor de DefaultDir ID\CU'SD\JDBC
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JDBC CARREGANDO O DRIVER
O primeiro passo para trabalhar com o JBDC é
carregar o driver

= Inicialmente o driver deve ser carregado. No caso do
JDBC-ODBC isto € feito da seguinte forma:

Class.forName( "sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver”);

= O cddigo acima deve estar dentro de um bloco
try/catch.

= A chamada acima cria uma instancia do driver e
registra 0 mesmo juntamente como DriverManager

= Para a utilizacdo do JBDC € necessario o pacote:
import java.sql.”;
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JDBC — CRIANDO A CONEXAO
= Em seguida deve ser criada a conexdo com o banco
de dados. Para isto € utilizado o método
getConnection da classe DriverManager.
connection = DriverManager.getConnection(sBadName,
sUserName, sPassword),

= Quando o driver é carregado uma instancia da classe
DriverManager é criada.

= A conexdao retornada pelo método ja esta aberta e
pronta para ser utilizada.
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JDBC Exemplos: Passo 2 e Passo 3

final String sBdName = "jdbc:odbc:Jdbc-
Datasource";

protected Connection connection;

final String sUserName = "anonymous";

final String sPassword = "guest";

//Cria a conexdao com o banco de dados

try{
Class. forName ("sun. jdbc.odbc.JdbcOdbecDriver") ;
connection = DriverManager.getConnection
(sBdName, sUserName, sPassword);

}

catch (ClassNotFoundException clex) {
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JDBC CRIANDO COMANDOQOS SQL
Um comando SQL consiste em um objeto da classe
Statement.

= O primero passo para executar um comando € criar
um objeto da classe Statement. Isto deve ser feito a
partir da conexao criada anteriormente:
statement = connection.createStatement();

= Para executar um SELECT deve ser utilizado o
método executeQuery(), conforme mostrado abaixo:
public ResultSet executeQuery (String sql)
throws SQLException

= Para realizar uma modificacdo (INSERT; DELETE;
UPDATE) no banco deve ser utilizado o0 método

ublic int executeUpdate (String sql)
hrows SQLException
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JDBC — Exemplo: Passo 4

//Cria um comando SQL

Statement statement;

//Cria um ResultSet

ResultSet resultset;

try{
statement = connection.createStatement ();
resultset = statement.executeQuery (sSglCommand) ;
//displayResultSet (resultset);
statement .close () ;

}
catch (SQLException sqglex) {
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JDBC PROCESSANDO COMANDOS

Comandos o tipo “SELECT” retornam um objeto da
classe ResultSet.

= Este objeto representa uma tabela e mantém um
cursor apontando para uma linha de dados, além de
informagdes sobre 0os campos da tabela.

= Inicialmente o cursor esta posicionado antes da
primeira linha. Para obter o primeiro registro é
necessario utilizar o método —
public boolean next () throws
SQLException

= Para obter informacdes sobre a estrutura da tabela
(nome; tipo e niumero de campos) deve ser utilizado
um objeto do tipo ResultSetMetaData.
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JDBC — PROCESSANDO COMANDQOS

A figura abaixo mostra um esquema do ResultSet

Para obter todos os dados de um ResultSet é
necessario percorrer todas as linhas, obtendo a

informacao de todas as colunas daquela linha
ResultSet

=3 Cursor

Campol] CampoZ | ess

ResultSetietalData
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JDBC PROCESSANDO COMANDOS

Métodos para manipulacdo do cursor

public boolean next () throws

SQLException — Move proxima linha

public boolean previous () throws

SQLException — Move para a linha anterior

public boolean isLast () throws

SQLException — Verifica se a linha é a ultima

Para obter o ResultSetMedaData o seguinte método

do ResultSet deve ser utilizado:

public ResultSetMetaData getMetaData ()
ghrows SQLException
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JDBC PROCE§AN DO COMANDOS

A partlr do ResulSetMetaData e possivel obter o
namero, o tipo € o0 nome das colunas da tabela:
public int getColumnCount ()

throws SQLException — Recupera o nimero de
colunas do ResultSet

public int getColumnType (int column)
throws SQLException — Recupera o tipo de dado
contido na coluna.

public String getColumnName (int column)
throws SQLException — Recupera o nome da
Coluna

= Os tipos das colunas sao representados por um
objeto da classe Types.
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”J.DBC— Exemplo: Passo 5

//coloca o cursor no primeiro registro
boolean moreRecords;
//Como inicialmente o cursor esta antes da
//primeira linha, entdo deve ser movido,
//inicialmente para a primeira
moreRecords = rs.next ();
if (!moreRecords) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Fim dos
registros");
return;

}

//Vetor que ira conter campos (colunas)e as linhas
Vecitor colunas = new Vector();
AY r linhas = new Vector();
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DBC — Exemplo: Passo 5

//continua. ..
Vector linha;
try{
//obtem o nome dos campos da tabela
ResultSetMetaData rsmd = rs.getMetaData();
for (int 1 = 1; i <= rsmd.getColumnCount ();
++1i) {
colunas.addElement (rsmd.getColumnName (i));
}
//obtem os dados de cada campo
do {
linha = getRowData(rs, rsmd);
linhas.addElement (1linha);
while (rs.next ());
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J/DBCf Exemplo: Passo 5

/continua. ..

//Adiciona tabela ao JFrame

table = new JTable(linhas, colunas);

JScrollPane scrollTable = new

JScrollPane (table);

getContentPane () .add(scrollTable,
BorderLayout . CENTER) ;

//Reposiona os componentes no container

validate();

}

catch (SQLException sqglex) {
JOptionPane. showMessageDialog (null,

sqlex.getMessage());
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— Exemplo: Passo
pu 11c Vector ge RowData(ResultSet rs,

ResultSetMetaData rsmd) throws SQLException
{
Vector linhaAtual = new Vector();

for (int i = 1; i <= rsmd.getColumnCount () ;
++1i) {

switch (rsmd.getColumnType (1)) {
case Types.VARCHAR:
linhaAtual.addElement (rs.getString(i));
break;
case Types.INTEGER:
linhaAtual.addElement (newLong (
rs.getLong(i)));
break;

/continua. ..
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JDBC — Exemg)lo Passo 5

case Types.DOU
linhaAtual.addElement (newDouble (
rs.getDouble()));
break;

default:
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Tipo
nao suportado"+ rsmd.getColumnTypeName (i));

break;

}
return linhaAtual;

}
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JDBC FINALIZANDO A CONEXAQ

Apds o processamento a conexao com o banco de
dados, que foi criada inicialmente deve ser fechada.

Para isto é utilizado o seguinte método:
public void close() throws SQLException
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