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	Há anos leciona linguagens de programação orientadas a objetos. 

	 

	Nesse livro você aprenderá a programar de maneira simples e objetiva a linguagem Java.

	 

	
 

	PROGRAMAÇÃO JAVA

	 

	 

	 

	
	• CONCEITOS DE PROGRAMAÇÃO



	 

	 

	 

	
	• ORIENTAÇÃO A OBJETOS



	 

	O QUE É PROGRAMAÇÃO

	 

	 

	 

	Uma linguagem de programação é um método padronizado de expressar instruções para um computador. É um conjunto de regras sintáticas e semânticas usadas para definir um programa de computador.

	 

	 

	Uma linguagem permite que um programador especifique precisamente sobre quais dados um computador vai atuar, como estes dados serão armazenados ou transmitidos e quais ações devem ser tomadas sob várias circunstâncias.

	 

	 

	O conjunto de palavras constitui o código fonte de um software. Esse código fonte é depois traduzido para código de máquina, que é executado pelo processador.

	 

	 

	Uma das principais metas das linguagens de programação é permitir que programadores tenham mais produtividade, permitindo expressar suas intenções mais facilmente do que quando comparado com a linguagem de máquina. Assim, linguagens de programação são projetadas para que possam ser mais facilmente entendidas por programadores, sendo ferramentas para que programadores possam escrever programas mais organizados e com maior rapidez.

	 

	
INTERPRETAÇÃO E COMPILAÇÃO

	 

	 

	 

	 

	 

	Uma linguagem de programação pode ser convertida, ou traduzida, em código de máquina por compilação ou interpretação, que juntas podem ser chamadas de tradução.

	 

	 

	Se o método utilizado traduz todo o texto do programa (também chamado de código), para só depois executar o programa, então diz-se que o programa foi compilado e que o mecanismo utilizado para a tradução é um compilador (que por sua vez nada mais é do que um programa).

	 

	 

	A versão compilada do programa tipicamente é armazenada, de forma que o programa possa ser executado um número indefinido de vezes sem que seja necessária nova compilação, o que compensa o tempo gasto na compilação.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	CONCEITOS DE PROGRAMAÇÃO

	 

	 

	 

	 

	PROGRAMAÇÃO ESTRUTURADA

	 

	 

	 

	Programação estruturada é uma forma de programação de computadores que preconiza que todos os programas possíveis podem ser reduzidos a apenas três estruturas: seqüência, decisão e iteração. A Programação estruturada orienta os programadores para a criação de estruturas simples em seus programas, usando as sub-rotinas e as funções. Apesar de ter sido sucedida pela programação orientada por objetos, pode-se dizer que a programação estruturada ainda é marcantemente influente, uma vez que grande parte das pessoas ainda aprendem programação através dela. Porém, a orientação a objetos superou o uso das linguagens estruturadas no mercado.

	 

	 

	 

	 

	 

	Cobol, PHP, Perl e Python C são exemplos.

	 

	 

	 

	PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS

	 

	 

	 

	Orientação a objetos, também conhecida como Programação Orientada a Objetos é um paradigma de análise, projeto e programação de sistemas de software baseado na composição e interação entre diversas unidades de software chamadas de objetos. Em alguns contextos, prefere-se usar modelagem orientada ao objeto, em vez de programação.

	 

	 

	O funcionamento deste sistema se dá através do relacionamento e troca de mensagens entre estes objetos. Na programação orientada a objetos, implementa-se um conjunto de classes que definem os objetos presentes no sistema de software. Cada classe determina o comportamento através de métodos e atributos de seus objetos,

	 

	
 

	assim como o relacionamento com outros objetos.

	 

	 

	 

	C++, C♯ , VB.NET, Java, Object Pascal, Objective-C, SuperCollider,

	 

	Ruby e Smalltalk são exemplos.

	 

	JAVA

	 

	 

	 

	CONCEITO

	 

	 

	 

	
	É uma linguagem de programação orientada a objetos desenvolvida na década de 1990 por uma equipe de programadores chefiada por James Gosling, na empresa Sun Microsystems. Hoje, vendida para a Oracle. Diferentemente das linguagens convencionais, que são compiladas para código nativo, a linguagem Java é compilada para um bytecode que é executado por uma máquina virtual. A linguagem de programação Java é a linguagem convencional da Plataforma Java, mas não sua única linguagem.



	 

	 

	ESTRUTURA DE UM BYTECODE

	 

	Java Code (.java)

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Javac compiler

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Byte Code (.class)

	 

	
 

	 

	JVM JVM JVM

	 

	Windows Linux Mac

	 

	APPLETS, APLICAÇÃO E APPLETVIEWER

	 

	O que é uma APPLET?

	 

	 

	 

	Applet é um programa especial escrito em Java adaptado para instalação e execução dentro de páginas HTML. Estas páginas podem então ser visualizadas num browser.

	 

	O que é uma APLICAÇÃO?

	 

	 

	 

	Aplicação é um programa mais geral escrito na linguagem Java. Não requer um browser para sua execução. De fato, Java pode ser usada para criar todo tipo de aplicações que usualmente você implementa com outras linguagens mais convencionais.

	 

	O que é o APPLETVIEWER?

	 

	 

	 

	O Appletviewer que mostra apenas a área onde é executada applet. Depois de testar bem seu código com o Appletviewer. APPLET EM HTML

	 

	<HTML>

	 

	<HEAD>

	 

	<TITLE> Java </TITLE>

	 

	</HEAD>

	 

	<BODY>

	 

	<APPLET CODE=”nome.class” WIDTH=300 HEIGHT=100>

	 

	
 

	</APPLET>

	 

	</BODY>

	 

	</HTML>

	 

	 

	 

	Disparadas quando se carrega a página HTML EXERCÍCIO

	 

	 

	Criar no Notepad (Bloco de notas) um arquivo que contenha o seguinte conteúdo:

	 

	 

	class helloworld {

	 

	public static void main (String args[]) {

	 

	System.out.println(“Hel o World!”);

	 

	}

	 

	}

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Não se esqueça de salvar o arquivo como “todos os arquivos” com o seguinte nome: helloworld.java

	 

	COMPILANDO

	 

	 

	 

	Para compilar a aplicação, basta digitar o comando no prompt:

	 

	 

	 

	javac helloworld.java

	 

	
 

	Este comando irá gerar o arquivo helloworld.class, que é o bytecode da aplicação. Para executar o bytecode , basta digitar o comando:

	 

	 

	java helloworld

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	CASO SEJA NECESSÁRIO

	 

	 

	 

	Configure o caminho do Java no prompt ou na variáveis de ambiente em “sistema” painel de controle do Windows:

	 

	 

	Ex:

	 

	set path=%path%;C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_07\bin

	 

	 

	 

	Variáveis de ambiente:

	 

	 

	 

	path=%path%;C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_07\bin
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	MÁQUINA VIRTUAL

	 

	Em uma linguagem de programação como C e Pascal, temos a seguinte situação quando vamos compilar um programa:
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	CÓDIGO FONTE

	 

	O código fonte é compilado para

	 

	código de máquina específico de

	 

	uma Plataforma sistema

	 

	operacional.

	 

	Muitas vezes o próprio código fonte

	 

	
	é desenvolvido visando uma única plataforma! Esse código executável (binário) resultante será executado pelo sistema operacional e, por esse motivo, ele deve saber conversar com o sistema operacional em questão.



	 

	
 

	 

	UM POUCO MAIS SOBRE ORIENTAÇÃO A OBJETOS

	 

	Existem, basicamente, duas metodologias de desenvolvimento de software:

	 

	a Programação Estruturada e a Programação Orientada a Objetos.

	 

	Na primeira, o objetivo consiste em separar os dados da funcionalidade do programa. Neste caso, as entidades são representadas de forma tal que satisfaçam as restrições da linguagem de programação utilizada. Isso acaba gerando programas que são difíceis de manter e compreender, principalmente se eles forem muito grandes.

	 

	Na segunda, a linguagem de programação é que tem de satisfazer as restrições e requisitos das entidades. Isso permite a construção de modelos mais realísticos do mundo, e, portanto, mais fáceis de serem mantidos e compreendidos.

	 

	EXEMPLO – REPRESENTAÇÃO DE UM CARRO

	 

	Vamos tomar como exemplo a representação de um carro. Vamos descobrir que cada metodologia modela de forma diferente esse carro.

	 

	 

	Na Programação Estruturada, por exemplo, um carro é representado por um conjunto de

	 

	funções responsáveis por ligar, frear, estacionar, acelerar e assim por diante. Um conjunto

	 

	separado de variáveis define a cor do carro, seu modelo, fabricante e demais características.

	 

	 

	 

	Você deve então inicializar (atribuir valores) às variáveis do carro e chamar algumas das

	 

	funções para manipular estas variáveis para que o carro funcione.

	 

	
 

	Já na Programação Orientada a Objetos, o carro é visto como uma integração de seus

	 

	comportamentos (suas funções) e atributos (variáveis) que mantêm o estado atual do carro.

	 

	A integração destes atributos e comportamentos resulta em um objeto. A criação deste

	 

	objeto é simples e faz com que ele seja inicializado ao mesmo tempo sem comandos

	 

	adicionais.

	 

	BIBLIOTECAS

	 

	Isto é, temos um código executável para cada sistema operacional. É necessário compilar uma vez para Windows, outra para o Linux, e assim por diante, caso a gente queira que esse nosso software possa ser utilizado em várias plataformas. Esse é o caso de aplicativos como o OpenOffice, Firefox e outros.

	 

	 

	A sua aplicação se utiliza das bibliotecas do sistema operacional, como, por exemplo, a de interface gráfi

	 

	ca para desenhar as “telas”. A biblioteca de interface gráfi•

	 

	ca do Windows é bem diferente das do Linux.

	 

	Precisamos então reescrever um mesmo pedaço da aplicação para diferentes sistemas operacionais, já que eles não são compatíveis.

	 

	 

	BYTECODE JAVA E SUA VANTAGEM

	 

	 

	 

	Já o Java utiliza do conceito de máquina virtual, onde existe entre o sistema operacional e a aplicação, uma camada extra responsável por interpretar o que sua aplicação deseja fazer para as respectivas chamadas do sistema operacional onde ela está rodando no momento.
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	DIAGRAMA BYTECODE

	 

	JVM – JAVA VIRTUAL MACHINE

	 

	Seu programa ganha independência de sistema operacional. Ou, melhor ainda, independência de plataforma em geral: não é preciso se preocupar em qual sistema operacional sua aplicação está rodando, nem em que tipo de Máquina, confi•

	 

	gurações, etc.

	 

	Máquina virtual é um conceito bem mais amplo que o de um interpretador.

	 

	Como o próprio nome diz, uma máquina virtual é como um “computador de

	 

	mentira": tem tudo que um computador tem. Sua aplicação roda sem nenhum

	 

	envolvimento com o sistema operacional! Apenas conversando com a Java

	 

	Virtual Machine (JVM).

	 

	VARIÁVEIS

	 

	 

	 

	Variáveis são alocações de memória nas quais podemos guardar dados. Elas têm um nome,

	 

	
 

	tipo e valor. Toda vez que necessite usar de

	 

	uma variável você precisa declará-la e só

	 

	então poderá atribuir valores a mesma.

	 

	DECLARANDO VARIÁVEIS

	 

	 

	 

	As declarações de variáveis consistem de um tipo e um nome de variável: como

	 

	segue o exemplo:

	 

	int idade;

	 

	String nome;

	 

	boolean existe;

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Os nomes de variáveis podem começar com uma letra, um sublinhado ( _ ), ou um cifrão ($). Elas não podem começar com um número. Depois do primeiro caracter pode-se colocar qualquer letra ou número. DECLARANDO VARIÁVEIS

	 

	 

	 

	 

	 

	• Int a ; // declaração de uma variável 'a'

	 

	//iniciada a 0 (valor por padrão).

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	• Int b = 8; // declaração de uma variável 'b' iniciada a 8.

	 

	TIPOS DE VARIÁVEIS

	 

	Toda variável deve possuir um tipo. Os tipos

	 

	
 

	que uma variável pode assumir são uma das

	 

	três “coisas” a seguir:

	 

	 

	 

	• Uma das oito primitivas básicas de tipos de

	 

	dados. (tipos de informação mais usuais e básicos – boolean “true or false”, char UNICODE 16 bits, inteiros e Reais)

	 

	
	• O nome de uma classe ou interface.



	 

	
	• Um Array. (checaremos mais adiante)



	 

	 

	 

	TIPOS DE VARIÁVEIS

	 

	Os oito tipos de dados básicos são: inteiros, números de ponto-flutuante, caracteres e booleanos (verdadeiro ou falso).

	 

	 

	Tipo Tamanho Alcance (tipos inteiros)

	 

	byte 8 bits - 128 até 127

	 

	short 16 bits - 32.768 até 32.767

	 

	int 32 bits - 2.147.483.648 até 2.147.483.647

	 

	long 64 bits - 9223372036854775808 até 9223372036854775807.

	 

	 

	 

	“Existem dois tipos de números de ponto-flutuante: float ( 32 bits, precisão simples) e double (64 bits, precisão dupla).”

	 

	 

	ATRIBUIÇÕES A VARIÁVEIS

	 

	Após declarada uma variável a atribuição é feita simplesmente usando o operador ‘=’:

	 

	
 

	Exemplo:

	 

	idade = 18;

	 

	existe = true;

	 

	CARACTERES ESPECIAIS

	 

	Caracter Significado

	 

	\n Nova Linha

	 

	\t Tab

	 

	\b Backspace

	 

	\r Retorno do Carro

	 

	\f “Formfeed” (avança página na impressora)

	 

	\\ Barra invertida \’ Apóstrofe

	 

	\” Aspas

	 

	\ddd Octal

	 

	\xdd Hexadecimal

	 

	OPERADORES ARITMÉTICOS

	 

	 

	 

	Operador Significado Exemplo

	 

	 

	 

	+ soma 3 + 4

	 

	- subtração 5 -7

	 

	
	* multiplicação 5 * 5 / divisão 14 / 7



	 

	% módulo 20 % 7

	 

	COMENTÁRIOS

	 

	Java possui três tipos de comentário, o /* e */ como no C e C++. Tudo o que

	 

	
 

	estiver entre os dois delimitadores será ignorado:

	 

	 

	 

	/* Este comentário ficará visível somente no código o compilador ignorará

	 

	completamente este trecho entre os delimitadores

	 

	*/

	 

	Duas barras (//) também podem ser usadas para se comentar uma linha:

	 

	 

	 

	Exemplo:

	 

	int idade; // este comando declara a variável idade /** e */

	 

	 

	E finalmente os comentários podem começar também com /** e

	 

	terminar com */.

	 

	Este comentário é especial e é usado pelo javadoc e para gerar uma

	 

	documentação API do código.

	 

	EXERCÍCIO

	 

	//A (public static void main( String args[] )) corresponde à declaração de um método.

	 

	Classes podem ter um ou mais métodos.

	 

	//Para a execução de um aplicativo deve sempre existir pelo menos o método main. Como os métodos podem retornar

	 

	//informações, a palavra-chave void é empregada e nenhuma informação é devolvida. Este método possui ainda, entre parêntesis,

	 

	//parâmetros de entrada dados por String args[].

	 

	//O comando da linha 5 realiza a impressão de uma cadeia de caracteres contidas entre as aspas duplas, empregando um objeto

	 

	//de saída padrão, o System.out. Portanto, o método System.out.println exibe uma linha de texto na janela de comando.

	 

	//É importante notar, também, que esta instrução, assim como todas as outras, é seguida de ponto-e-vírgula (;). Declaração da

	 

	
 

	//classe testamensagem com apenas um método. Esta classe deve estar em um arquivo testamensagem1.class. Salve primeiro como testamensagem1.java

	 

	public class testamensagem1 {

	 

	 

	 

	// Exibe uma mensagem.

	 

	public static void main (String[] args) {

	 

	System.out.println(“Java Rules the Universe!");

	 

	}// fim do método.

	 

	} // fim da classe.

	 

	 

	 

	CLASSES E OBJETOS

	 

	Classes são como moldes que geram instâncias de um certo tipo.

	 

	Para definir uma classe, use a palavra chave class e o nome da classe.

	 

	 

	 

	Exemplo:

	 

	class Minhaclasse{

	 

	...

	 

	}

	 

	Se esta classe é uma subclasse de outra classe, use extends para indicar a

	 

	superclasse.

	 

	Exemplo:

	 

	class Minhaclasse extends SuperClasse{

	 

	...

	 

	}

	 

	DEFININDO VARIÁVEIS DE INSTÂNCIA

	 

	As variáveis de instância, aparentemente, são declaradas e definidas quase exatamente da mesma forma que as variáveis locais, a principal diferença é que a

	 

	
 

	alocação delas é na definição da classe. Exemplo:

	 

	 

	 

	class Bike extends Veículo {

	 

	String tipo;

	 

	int correia;

	 

	int pedal;

	 

	}

	 

	DEFININDO VARIÁVEIS DE INSTÂNCIA

	 

	 

	 

	• Variáveis de instância de classe são como as variáveis de classe, exceto que cada subclasse possui sua própria cópia. Como é uma variável privada, a variável de instância de classe deve começar com uma letra minúscula. Variáveis de instância de classe suportam o comportamento de uma classe herdada, com cada classe possuindo seu próprio estado.

	 

	 

	OBJETOS

	 

	Objetos são instâncias de uma classe. Quando um objeto é criado ele precisa ser inicializado, ou seja para uma única classe de nome

	 

	
	• Estudante de Graduação podemos ter vários objetos durante a execução de um programa.



	 

	
	• Estudante de graduação André; Identificação 940718; Curso Computação / Estudante de graduação Luiza , Identificação 893249, Curso Medicina... A classe representa somente o molde para a criação dos objetos, estes sim contém Informação.



	 

	O atributo Identificação pode ter o valor 940718 por exemplo para a instância (objeto) André da classe Estudantes de Graduação.
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	REPRESENTAÇÃO GRÁFICA

	 

	 

	 

	Uma classe e suas instâncias
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	REPRESENTAÇÃO 2

	 

	Cada estudante (ou instância) poderia ser modelado, desenhado como:

	 

	MAIS SOBRE CLASSES

	 

	Uma classe é um modelo usado para definir vários objetos com características semelhantes. Um

	 

	programa é constituído de uma classe ou de um conjunto de classes. Os elementos básicos de uma

	 

	classe são chamados membros da classe e podem ser divididos em duas categorias:

	 

	As variáveis, que especificam o estado da classe ou de um objeto instância desta classe.

	 

	Os métodos, que especificam os mecanismos pelos quais a classe ou um objeto instância desta

	 

	classe podem operar. O esqueleto de uma classe apresenta-se da seguinte maneira:

	 

	 

	 

	class NomeDaClasse

	 

	{

	 

	TipoDaVariahvel1 variahvel1;
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