LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO I

)

AUTORES
Fabio José Parreira

Teresinha Leticia da Silva
Cristiano Bertolini \

Guilherme Bernardino da Cunha ' \\l




LICENCIATURA EM COMPUTACAO

LINGUAGEM DE PROGRAMAQKO Il

AUTORES

Fabio José Parreira

Teresinha Leticia da Silva
Cristiano Bertolini

Guilherme Bernardino da Cunha

1° Edicao
UAB/NTE/UFSM

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

Santa Maria | RS
2019



©Nucleo de Tecnologia Educacional — NTE.
Este caderno foi elaborado pelo Ntcleo de Tecnologia Educacional da Uni-
versidade Federal de Santa Maria para os cursos da UAB.

PRESIDENTE DA REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL
Jair Messias Bolsonaro

MINISTRO DA EDUCA(;T\O
Abraham Weintraub

PRESIDENTE DA CAPES
Anderson Ribeiro Correia

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

REITOR
Paulo Afonso Burmann

VICE-REITOR
Luciano Schuch

PRO-REITOR DE PLANEJAMENTO
Frank Leonardo Casado

PRO-REITOR DE GRADUAGAO
Martha Bohrer Adaime

COORDENADOR DE PLANEJAMENTO ACADEMICO E DE EDUCAGAO A DISTANCIA

Jerdnimo Siqueira Tybusch

COORDENADOR DO CURSO DE LICENCIATURAEM COMPUTA(;IKO
Sidnei Renato Silveira

NUCLEO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL

DIRETOR DO NTE
Paulo Roberto Colusso

COORDENADOR UAB
Reisoli Bender Filho

COORDENADOR ADJUNTO UAB
Paulo Roberto Colusso



NUCLEO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL

DIRETOR DO NTE
Paulo Roberto Colusso

ELABORAGAO DO CONTEUDO
Fabio José Parreira, Teresinha Leticia da Silva, Cristiano Bertolini,
Guilherme Bernardino da Cunha

REVISAO LINGUISTICA
Camila Marchesan Cargnelutti

APOIO PEDAGOGICO
Carmen Eloisa Berlote Brenner
Keila de Oliveira Urrutia

EQUIPE DE DESIGN

Carlo Pozzobon de Moraes — Ilustracoes
Juliana Facco Segalla — Diagramacao

Matheus Tanuri Pascotini — Capa e Ilustracoes
Raquel Bottino Pivetta — Diagramacao

PROJETO GRAFICO
Ana Leticia Oliveira do Amaral

©10Ee)

al.]. — 1. ed. — Santa Maria, RS : UFSM, NTE, 2019.
1 e-book : il.

Universidade Federal de Santa Maria para os cursos da UAB
Acima do titulo: Licenciatura em Computagio
ISBN 978-85-8341-257-1

Federal de Santa Maria. Nucleo de Tecnologia Educacional

CDU 004.438

L755 Linguagem de programagéo II [recurso eletronico] / Fabio José Parreira ... [et

Este caderno foi elaborado pelo Niicleo de Tecnologia Educacional da

1. Linguagem de programagdo I. Parreira, Fabio Jos¢ II. Universidade

Ficha catalografica elaborada por Lizandra Veleda Arabidian - CRB-10/1492

Biblioteca Central da UFSM

= PATRIA AMADA
wnisterona | 2 BRASIL

EDUCACAO ' o v:rno FEDERAL

d
z >
E.E : PROGRAD
CAPES % &

1960

NUCLEO
DE TECNOLOGIA
EDUCACIONAL



APRESENTACAO

s linguagens de programacao, basicamente, estdo subdivididas em um dos

4 principais paradigmas de programacao, que sdo: Programacao Orienta-

a a Objetos (po0), imperativo, funcional e l6gico. Em nosso livro, deno-

minado Linguagem de Programagdo II, iremos nos dedicar ao estudo da poo. Des-

taca-se que, na poo, cada elemento do mundo real é representado por um objeto

que, por sua vez, possui caracteristicas e acoes proprias, assim como vemos na

realidade. Neste sentido, podemos dizer que um dos objetivos da Poo é aproximar

o mundo real do mundo computacional, além de promover, também, a unifica-
cdo de dados e processos, o reaproveitamento e a manutencao de c6digos.

O reaproveitamento de cédigos € um dos principais requisitos no desenvolvi-
mento de software. Destaca-se que essa pratica diminui o tempo de desenvolvi-
mento, bem como o ntimero de linhas de c6digo. O que torna essa pratica possivel
nas linguagens de POO sao as representacdes muito claras de cada um dos elemen-
tos em classes. Quanto a manutencao, podemos afirmar que um fator facilitador é
a representacao do sistema computacional muito préximo ao que vemos na vida
real, o entendimento do sistema como um todo e de cada parte individualmente
fica muito mais transparente aos olhos dos desenvolvedores.

Para que possamos trabalhar com desenvolvimento de software orientado a ob-
jetos, primeiramente, temos que escolher uma linguagem de programacao. Atual-
mente existem vdrias, tais como Java, C# PHE Python, C++, entre outras. Em nosso
livro, vamos trabalhar com a linguagem de programacao Java, por ser uma das lin-
guagens mais difundidas atualmente. Além disso, visando integrar a compreensao
da teoria com a prdtica de programacao, este livro foi dividido em 6 unidades:

e Unidade 1: Conceitos basicos da linguagem — apresenta uma breve explana-
¢do da tecnologia Java, apresentando exemplos tanto em linhas de cédigo
como na parte de interface gréafica;

e Unidade 2: Principios da orientacdo a objetos — apresenta os conceitos ba-
sicos para o entendimento da programacao orientada a objetos. Nesta uni-
dade, iremos tratar de conceitos como a abstracao, classes, visibilidade, en-
capsulamento, escopo de varidveis, objetos e instanciacao;

e Unidade 3: Interacdes entre Objetos — apresenta a interacao entre objetos
que ocorre por meio de recebimento/envio de mensagens. Nesse sentido,
aborda os seguintes contetidos: declaracao de métodos, construtores, so-
brecarga de métodos, visibilidade das informacdes e métodos de acesso a
atributos (getters e setters);

e Unidade 4: Agrupamento de Objetos — apresenta os conceitos de agrupa-
mento de objetos utilizando ArrayList,



e Unidade 5: Heranca e outras relacoes entre objetos — apresenta e implemen-
ta o conceito de heranca e polimorfismo;

e Unidade 6: Manipulacdo de excecao — apresenta as principais técnicas de
tratamentos de erros utilizando o bloco try/catch/finally.

Vale lembrar que até o presente momento, nas disciplinas de programacao do
Curso de Licenciatura e Computagao, foi abordado o paradigma de programa-
¢ao imperativo, utilizando a linguagem C. Agora iremos navegar em um mundo
novo, que é o contexto da orientacdo a objetos. Nesta direcdo, cabe ressaltar que
os contetidos supracitados sao essenciais para a compreensao da POO, sem esses
conceitos a programacao utilizada atualmente fica inviavel.

Assim como qualquer contetido na drea de programacdo computacional, é
preciso disponibilidade de tempo e dedicacdo, POO s6 se aprende programando.
De posse do livro Linguagem de Programagdo II, disponibilize no minimo 1 hora
por dia e siga em frente, compartilhando a teoria com a prdtica computacional e
vamos programar em Java.

Bons estudos.



ENTENDA OS iCONES

(@) ATENGAO: faz uma chamada ao leitor sobre um assunto,

abordado no texto, que merece destaque pela relevancia.

INTERATIVIDADE: aponta recursos disponiveis na internet
(sites, videos, jogos, artigos, objetos de aprendizagem) que
auxiliam na compreensao do contetido da disciplina.

SAIBA MAIS: traz sugestoes de conhecimentos relacionados
ao tema abordado, facilitando a aprendizagem do aluno.

TERMO DO GLOSSARIO: indica definicdo mais detalhada de
um termo, palavra ou expressao utilizada no texto.
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INTRODUCAO

onforme apresentado no livro Linguagem de programacdo I, as linguagens

de programacao sdo usadas para fazer a comunicagdo com o computa-

dor. Elas sao constituidas de comandos especificos que, quando utilizados
corretamente, executam uma acao. Historicamente falando nao conseguimos de-
finir, com exatiddo, o surgimento da linguagem de programacao, mas é possivel
afirmar que tudo comec¢ou na década de 30, com os primeiros computadores elé-
tricos. Juntamente as linguagens, surgiram os paradigmas da programacio, em
sua maioria, na década de 1970. Dentre elas, sdo apresentadas algumas:

¢ Simula: inventada nos anos 1960 por Nygaard e Dahl, foi a primeira linguagem
a suportar o conceito de classes, iniciando o paradigma orientado a objetos,

e C: uma das primeiras linguagens de programacdo de sistemas, criada por
Dennis Ritchie e Ken Thompson, tem uma das maiores influéncias no mun-
do dentro do paradigma estruturado;

* Prolog: projetada em 1972, foi a primeira linguagem de programacao com
paradigma logico;

e Java: com o surgimento da internet, nos anos 1990, surgiram também as lin-
guagens Java e JavaScript, ambas possuem relacdo direta com a internet.
Neste sentido, ressaltamos que a linguagem Java é orientada para objetos,
além de ser multiplataforma.

Por definicao, Java é mais que uma linguagem de programacao orientada a obje-
tos — é uma plataforma, pois ela é composta por um conjunto que engloba a lingua-
gem de programacao, maquina virtual Java (JVM - Java Virtual Machine) e a inter-
face de programacao de aplicativos (API - Java Application Programming Interface).

Sendo assim, toda vez que formos desenvolver um programa em Java temos de
fazer download da JDK (Java SE Development Kit), pois ndo existe a opcdo de baixar
somente a JVM. O Java JDK é composto pelo compilador, pelas bibliotecas (APIs)
necessdrias para criacdo de programas, por ferramentas utilizadas durante o de-
senvolvimento e por ferramentas de testes dos aplicativos Java. Em nossos exem-
plos, além do /DK, vamos utilizar o NetBeans como interface de desenvolvimento.

Para exemplificar a utilizacao do /DK e do NetBenas, esta unidade apresen-
ta conceitos referentes a tecnologia Java, sobre programacao utilizando interface
grafica no NetBeans (passando por pacotes, interface grafica usando o Form JFra-
me, variaveis e operadores aritméticos, operadores relacionais, estruturas condi-
cionais, vetores e estrutura de repeticao) e, por fim, apresenta as ferramentas de
depuracao do cédigo Java.
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1.1
TECNOLOGIA JAVA

A tecnologia Java foi desenvolvida em meados dos anos 1990, na empresa Sun
Microsystems, por uma equipe de programadores chefiada por James Gosling.
Ao final, a equipe projetou uma linguagem multiplataforma - isso significa que
podemos desenvolver uma aplicacdo independente do sistema operacional em
que ela ird rodar, seja no Windows, Linux ou MacOS. Basicamente, no conceito
multiplataforma temos um cédigo, chamado de bytecode, que pode ser executado
em qualquer plataforma, desde que tenha uma mdaquina virtual, o que difere das
outras linguagens, como, por exemplo, a linguagem C, que cria um c6digo bindrio
para cada plataforma.

De forma simplista, podemos definir Java como uma linguagem orientada a
objetos, mas ela € muito mais que uma linguagem, é uma plataforma, pois ela é
um conjunto que engloba:

e Linguagem de programacao — a linguagem de programacao Java € orientada
a objetos, ela é considerada como sendo simples (similar ao C, C++) e ro-
busta, possui suporte a threads nativo com acoplamento em tempo de exe-
cucdo, possui um garbage colletor (coletor de lixo) para remover valores que
nao sao mais utilizados da memoaria de forma automatica;

e Méquina virtual Java JVM - Java Virtual Machine) — tem a funcdo de rodar ins-
trugdes; logo, ela interpreta e executa os programas escritos na linguagem Java;

e Interface de programacao de aplicativos — (API - Java Application Program-
ming Interface) — um conjunto de bibliotecas de classes e interfaces, que
desempenham funcdes especificas, conhecidas como packages, tais como
Jjava.*, javax.*, etc.

Para iniciar a programacdo em Java, precisamos instalar uma JVM e um Am-
biente de Desenvolvimento Integrado (IDE - Integrated Development Environ-
ment), conforme apresentado na figura 1. Atualmente, nao existe a opc¢ao de bai-
xar somente a JVM, uma das opcdes existentes é fazer o download da JDK (Java SE
Development Kit).

INTERATIVIDADE: para fazer o download da JDK+ NetBeans,
abra o endereco: https://www.oracle.com/technetwork/
pt/java/javase/downloads/index.html e escolha a opc¢ao
NetBeans com JDK8, conforme apresentado na Figura 1.

O Java JDK é composto pelo compilador, pelas bibliotecas (APIs) necessdrias
para criacao de programas, por ferramentas utilizadas durante o desenvolvimen-
to e ferramentas de testes dos aplicativos Java. Neste livro, iremos utilizar a IDE
NetBeans, totalmente gratuita e de c6digo aberto para desenvolvedores de softwa-
res nas linguagens Java, C, C++, PHB Ruby, dentre outras.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programagco II -13



Figura 1 — Download da plataforma de desenvolvimento JAVA

Java SE Downloads

¢
= Java %2 NetBeans
= Java 5

Java Platform (JDK) 8u111/8u112 NetBeans com JDK 8

Fonte: Oracle. Disponivel em: https://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/
index.html

A escolha da linguagem Java se fundamenta no indice TIOBE (TIOBE, 2018). Ao
analisar tal indice, na Figura 2, podemos constatar que Java é uma linguagem
amplamente difundida entre os desenvolvedores, além de possuir uma grande
comunidade que participa ativamente. Dessa forma, um desenvolvedor iniciante
consegue achar facilmente materiais e recursos para comecar a programar nessa
linguagem, assim como obter ajuda da comunidade. A Figura 2 apresenta grafica-
mente o resultado do indice TIOBE de 2002 a 2018.

Figura 2 — Indice de utilizagdo das linguagens de programacgao

— Java
- C

20 C++

Python
== Visual Basic NET
— C#

PHP
== JavaScript
= SQL

Swift

Ratings (%)
o

2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2018 2018

Fonte: Tiobe (2018). Disponivel em: www.tiobe.com

E importante ressaltar que o indice de Programacao TIOBE, apresentado na figura
2, é um indicador de popularidade das linguagens de programacao. Sendo assim,
ele ndo leva em conta a facilidade de programagdo ou a linguagem que possui
mais linhas de cddigos programada. O indice de popularidade é calculado levan-
do em considera¢des o niimero de profissionais especializados nas linguagens de
programacao, cursos oferecidos e produtos disponiveis no mercado. Além dis-
S0, sdo analisadas as buscas realizadas nos mecanismos mais populares, como o
Google, Bing, Yahoo!, Wikipedia, Amazon, YouTube e Baidu.
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1.2
INTERFACE GRAFICA - NETBEANS

Para criar os exemplos propostos neste livro, em Java, serd utilizada a IDE (Inte-
grated Development Environment) NetBeans. Apés a instalagdo, a tela inicial do
NetBeans é apresentada, graficamente, na Figura 3.

Figura 3 —Tela inicial do NetBeans

Q) NetBeans IDE 8.2 — ] X

Arquive Editar Exibir Navegar Cddigo-Fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela AjudalQ‘ |
: 4 = N W e ol ] - - @R -
hESESS DC ITH P B-&

Projetos X | Servigos | -

<Nenhum Projeto Aberto>

= Saida

Fonte: Autores.

Inicialmente, vamos criar uma interface grafica, usando o NetBeans, para resolver
o0 seguinte problema:

Ler 4 nimeros, calcular a soma de todos eles, encontrar o maior nimero e en-
contrar o menor nimero.

Vamos comegar criando uma interface grafica. Para isso, temos que criar um
novo projeto, acessando o menu Arquivos -> Novo projeto. Uma nova tela serda
apresentada. Nesta tela deve-se clicar em Java e escolher a opgdo “aplicacao Java”.
Logo ap6s, ao clicar no botdo préximo, uma nova tela abrird. Nela, digite o nome
do projeto (em nosso exemplo, foi inserido o nome de Numeros), a localizacao
do projeto no computador, desmarque a opg¢ao criar classe principal e clique no
botdo finalizar, conforme apresentado na Figura 4.
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Figura 4 — Novo projeto Java

O Movo Projeto

Etapas

Escolher Projeto

2 .

1. Escolher Projeto

Q, Fitro:

Categorias: Projetos:
&Y [ p—)
| JavaFX Biblioteca de Classe Java

) Java Web

) Java EE

) HTML5/JavaScript

) Maven

L cfc++

) Médulos do NetBeans
, Amostras

@ Projeto Java com Cédigos-fonte Existentes
&% Projeto de Forma Livre Java

Descrigio:

Cria uma nova aplicagcdo Java SE em um projeto padrdo do IDE. Vocé também pode gerar
também uma dasse principal neste projeto. Os projetos padr3o utiizam um script de construcio
Ant gerado pelo IDE para construir, executar, e depurar seu projeto.

()
=/

< Voltar Finalizar Cancelar Ajuda

U

@ Novo Aplicagio Java hat
Etapas Nome e Localizacdo
1 EscoherProjeto Mome do Projeto: Mumeros
2. Nome e Localizacdo

Localizacio do Projeto: | 04 INGUAGEM DE PROGRAMACAO I1\00-Livro-00-EaD-UFSM\CodigoCap 1 Procurar. ..

Pasta do Projeto: AGEM DE PROGRAMACAD II\00-Livro-O0-EaD-UFSM\CodigoCap 1\Humeros

[[] Usar Pasta Dedicada para Armazenar Bibliotecas

Pasta Bibliotecas: Procurar...
?esmarque aopgao " Usudrios & projetos diferentes podem compartihar as mesmasz bibliotecas de
Criar classe Prlnclpal compilagdo (consulte a Ajuda para obter detalhes).
[] Criar Classe Principal |numeros.Numeros
o
< Voltar Proximo = Cancelar Ajuda

Fonte: Autores.

Ao finalizar esses passos, temos 0 nosso primeiro projeto criado, conforme apre-
sentado na Figura 5. Podemos notar que nao existe nenhum arquivo e ainda apa-
rece “pacote default”. Significa que ndo criamos nenhuma classe e também nao
criamos nenhum pacote. A seguir, serd explanado o conceito de pacote.
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Figura 5 — Projeto Criado

Arquivo Editar Exibir Mavegar Coédigo-Fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela Ajuda
PEES D e QT W DB G-

Projetos X | Servigos | -
£ & Numeros
= Pacotes de Cédigos-fonte

-FH <pacote default>

(7 Mavegador Th
w

w@

o

=

m

&l

&

Fonte: Autores.

Pacotes

Em Java, um pacote ou package, a grosso modo, pode ser considerado como sen-
do uma pasta ou diretério em que ficam armazenados os arquivos fonte de Java
que tenham semelhanca. Todos os arquivos dentro do mesmo pacote sao visiveis
entre si, e podem acessar as informacoes uns dos outros.

Embora Java possua um pacote padrdao quando criamos um projeto, recomen-
da-se criar um pacote para organizar as classes semelhantes. Para isso, clique com
o botdo direito do mouse sobre “Pacotes de codigo-fonte” -> Novo -> Pacote Java,
conforme mostra, graficamente, a Figura 6.

Figura 6 — Criando um novo pacote

Arquivo Editar Exibir Navegar Codigo-Fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela Aj

Eﬁ%;@@ﬂimnﬁg.defﬁult} v|°-?% D"@'

& Projetos X | Servigos | =
_E EI& Mumeros
% : = Novo 3 [ Past
E [ <pacote default> e
: L Form JFrame...
& Bibliotecas Localizar...
Classe Java...
Colar Ctrl+V Ea Pacote Java...
Histérico Interface Java...
D Form JPanel...
Ferramentas [ Classe da Entidade...
Propriedades [£] Classes de Entidade do Banca de Dados...
Q Cliente para Web Service...
QOutros

Fonte: Autores.

Ap6s finalizar a sequéncia de agdes apresentadas na Figura 6, temos que inserir o
nome do pacote, conforme mostra a Figura 7. Para criar o nome do pacote, a sSum
normatizou um padrdo que relaciona o endereco eletronico da empresa desen-
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volvedora do projeto ou instituicdo de ensino, com o nome do pacote. Em nosso
exemplo, vamos usar o endereco eletronico da ursm. Veja como fica o nome do
nosso pacote: br.ufsm.numeros.

E importante observar que os pacotes s6 possuem letras mintsculas, indepen-
dente de quantas palavras formam o nome.

Figura 7 — Inserindo o nome do pacote

i] New Pacote Java

% Arquive Editar Exibir Mavegar Cédigo-Fonte Refatorar Executar De
5] (IE) @ [<config. defauit> v .

Etapas T e He X e
1. Escoher Tipo de Arquiva —— pamml = [Projetos X[ servigos |
2. Nome e Localizagio ED .‘3 E!--@ Humeros

Projato: — g =] Pacotes e Cddigos-fonte

£ "ta
Localizacio: | Pacotes de Cédigos-fonte v ® B Bibliotecas

Pasta Criada® | PROGRAMAGEQ IT\00-Livro-O0-EaD-Ui

< Voltar Préximo > Cancelar

Finalizar

Ajuda

Fonte: Autores.
Interface Grafica - Form JFrame

Agora que ja temos o pacote devidamente criado, vamos prosseguir com a cons-
trucdo da interface. Para isso, temos que criar um contéiner Java. Esse contéiner
recebera todos os outros componentes que iremos utilizar na nossa interface gra-
fica. Em nosso exemplo, vamos criar um contéiner usando o formuldrio JFrame. A
Figura 8 representa a criacdo do JFrame.

Figura 8 — Criando JFrame

Arquivo Editar Exibir Nav

BEES

Cédigo-Fonte Refatorar

Executar Depurar Perfil Equipe Femamentas Janela Ajuda

1O TH P B G

© New Form JPanel X
[ [<conf. defait>

Etapas izacio

Nome da mm{ Interfacersficaumeros

1 Escoher Tipo de Arquivo
2. Nome e Localizagio

@ Navegader

Projeto:

Numeros

Pacotes de Cidgos-fonte v
Pacote: br.ufom.numeros.

Arquivo Criado: [EaD-UFSM\Codigac

Préximo > Ajuda

Fonte: Autores.

Ap6s a criacdo do JFrame, conforme apresenta graficamente a Figura 8, vamos
conhecer a interface do GUI Builder, no NetBeans, como mostra a Figura 9.

TERMO DO GLOSSARIO: GUI Graphical User Interface —
Interface gréfica

18-



Figura 9 — Interface gréfica no NetBeans

@) Numeros - NetBeans IDE 8.2 - m} x
Arquive Editar Exibir Navegar Cédigo-Fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela Ajuda [ Pesquisar (Cirl+1)
MHEEE D ewer Q- TH D B G- ()
Projetos X [[servigos | = nterf: java x| > O [paleta x =
=& Mumeros Cécligo-Fonte Projeto vstorco | EQlEE B8 | BT R T @ | T Cont&ineres Swing -
=-[ Pacotes de Cédigos-fonte | Controles Swing
-3 br.ufsm.numeros § O botso Visualizar Design (na barra de ferramentas) permite testar o design do forf | kel Label Botdo
“-[E| MterfaceGraficahiumeros.java Botdo Alternar [~ Caixa de Selecio
-l Biblotecas & BotSo de Radio 2~ Grupo de Botdes
[[=] Caixa de Combinacio [ Listar
[ Campo de Texto Area de Texto
€ Barra de Rolagem b Controle Desizante
£ . [ Barra de Progresso Campo Formatado
2) (3) Area de Design i
5] Campo de Senha [I2] Controle Giratsrio
[JPanel) - Navegador X | - | separador Painel de Texto
'E Form InterfaceGrafcahiumeros Y dovore
&7 Outros Componentes
[] [Panel] [ Tabela (5) .
[JPanel] «IProprieMe! x| =
Propriedades Vinculacio
Eventos Cadigo
= Propriedades A~
background O [240,240,240]
hardar 1Sem Rarral v
[JPanel] 9
< >

1

Fonte: Autores.

Ao criar um form no NetBeans, sao abertas algumas janelas adicionais na IDE, per-
mitindo navegar, organizar e editar componentes na drea de design. A seguir, va-
mos descrever cada uma dessas janelas, mostradas na Figura 9:

1. Projetos: Apresenta, de forma organizada, os arquivos do projeto em forma
de arvore hierdrquica;

2. Navegador: Representa em forma de arvore hierdrquica todos os compo-
nentes do form, sendo eles invisiveis ou visiveis. Além disso, o navegador
apresenta, de forma visual, o componente que estd em edicao;

3. Area de design: Nessa janela, podemos inserir, mover ou editar componen-
tes em um form. Note que a drea de design estd com o botao Projeto ativo;
por isso, exibe os componentes graficamente. Ja o botdo Codigo-fonte faz a
exibicao do c6digo-fonte referente ao form que estd ativo. O botao Visualizar
Design exibe graficamente todos os componentes, apresentando uma previa
da aplicacao grafica. O botdo Histdrico apresenta as alteracdes do arquivo;

4. Paleta: Apresenta todos os componentes disponiveis organizados em guias,
que sdo denominadas de contéineres swing, controles swing, menus swing,
janelas swing, preenchedor swing, AwT, beans e Java Persisténcia;

5. Propriedades: Ao selecionar um componente na drea de design, as proprie-
dades do mesmo serdo exibidas.

. SAIBA MAIS: traz sugestoes de conhecimentos relacionados
74
ao tema abordado, facilitando a aprendizagem do aluno.

Relembrando o problema a ser resolvido: temos que ler 4 niimeros, calcular

a soma, encontrar o maior e o menor. Para separar a leitura dos cdlculos, vamos
usar um painel (ou componente JPanel), que se localiza na guia de contéineres

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programagco II - 19



swing. Para inseri-lo, clique sobre o componente painel, arraste até o canto es-
querdo superior do form e depois solte, conforme apresentado na Figura 10.

Figura 10 — Interface gréfica no NetBeans

InterfaceGrafi java X| ¥ O |pateta x |
Cédigo-Fonte Projeto Histdrico ‘ == | L5 5 [T & | = Contéineres Swing
I:‘ Painel ﬁ Painel com Guias
A janela N ol b hi ia de & d te form ab: 0 el =
@ A janela Navegador exibe uma hierarquia de drvore dos companentes no form aber T Dividir P [ e T e
[E Barra dg Um contéiner leve genérice. [sinel da Area de Trabalho
i
5 P [ Quadro Interno [%] Painel em Camadas
oc les Swi
i b isbel Label Botio
Botdo Alternar - Caixa de Selecio
@~ Botdo de Radio 7 Grupo de Botdes
o o 7]
[Iz] Caixa de Combinagso @ Listar
[] Campo de Texto Area de Texto
I Barra de Rolagem b Controle Deslizante
jPanelt [JPanel] - Propriedades X |
Propriedades = Vinculagio Eventos Cédigo
(- Propriedades
background O [240,240,240]
border (Sem Borda)
foreground W 00,0

Fonte: Autores.

Uma vez inserido, temos que redimensionar o componente, de acordo com a se-
quéncia de acoes:

1. Selecione o painel — ao selecionar ele fica com as bordas ressaltadas, como
mostra a Figura 10;
2. Clique e segure sobre o ponto de redimensionamento na margem direita do
Painel, arrastando até as proximidades da margem direita do forms;
3. Solte o ponto de redimensionamento do componente.
Ao final, o Painel redimensionado é apresentado na Figura 11.

Figura 11— Redimensionando o Painel

¥ Ponto para redimensionar—(®

Fonte: Autores.

Iremos inserir dois componentes do tipo Painel. Para diferenciéd-los, teremos que
inserir bordas e titulo para cada um deles. Para inserir a borda e o titulo, siga os
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passos abaixo, apresentados na Figura 12:

1. Selecione o Painel a ser alterado;
2. Localize a janela de propriedades, no canto direito, localize a propriedade

“Border” e clique no botdo de reticéncias (...)
3. Escolha a opcao borda com titulo;
4. Na propriedade titulo insira “Leitura dos nimeros”;
5. Clique em OK para finalizar os procedimentos.

Figura 12 — Inserindo borda e titulo no Painel

[ Barra de Ferramentas 5 Painel da Area de Trabalho

g = 7 ||F7 quadro Intermo [%] Painel em Camadas @ jpanelt pPanel] - border
(1) ElCEE] Definirpropriedade jPanel's border usando: |Personalizador de bordas v
W Ly |[sabel (3 Boto M
[iPanett WPanen - Propriedades | - o o
e -~ P Bl (sem Borda)
il . I ropriedades | Vinauagio Jentos sdgo 1 Bovcs Chanfrada
[ElPropriedades ~ ) Borda Chanfrada Suave
background O 1240,240,240) £ Borda composta
border (Sem Borda) (2 O sordaFosca
foreground oo (B o Gronta
omText Borda Vazia
5 @ jPanell JPanel] - border [*] Borda com Titulo
lomasEroe: [ BordadeLinha
UCaSSO 1 pefi propriedade jPanel1's border usandor Personaizador de bol
algnmentx ElPropriedades
shomenly | [ onivis Borca [¥PimageBorcer]
autoscroll. I (emori Letura dos nimeros] ()
[~ | Il Borda Chanfrada Cor W oo
Panelt Pan] | ) g chanfiads Suave Fonte Tahoma 11 Simples
1 Borda Composta lustificativa Justfcativa Default -
IO Borda Fosca Posigio Posicio Default v
> [C] Borda Gravada
I Titulo L]
{iavailang. Siring) Texto do tiuio
p— G | [ e
| T TaVaX SHIGDorG
Cancelar Ajuda

O resultado final é apresentado na Figura 13. Além do primeiro painel, chamado
“Leitura dos nameros”, devemos inserir um segundo, chamado “Resultado”.

Figura 13 — Insercdo dos dois painéis

Fonte: Autores.

Leitura dos nimeros

Resultado

Precisamos iniciar a inser¢ao dos componentes. Primeiramente, no Painel “Leitu-
ra dos nimeros”, vamos inserir os componentes label (JLabel) e campo de texto
(J1extField). Os passos para inserir um label serdo detalhados a seguir:
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Selecione o componente Label, na categoria Controles do Swing;

Arraste o componente Label para o Painel “Leitura dos nimeros” até que
aparecam as linhas guias, escolha a melhor posicdo no canto superior direi-
to e solte o componente;

Renomeie o texto “jLabel1” para “Ntumero 1”; para isso, clique sobre o label
e aperte F2; em seguida, digite o texto “Ntumero 1”.

Dando continuidade, precisamos adicionar um campo de texto (JTextField) ao
Painel “Leitura dos nimeros”:

I.

2.

3.

Selecione o componente Campo de texto, na Paleta, na categoria Controles
do Swing;

Arraste o componente campo de texto para o Painel “Leitura dos niimeros”
até que aparecam as linhas guias, escolha a melhor posicao de tal forma que
fique alinhado com o label, inserido anteriormente, e solte o componente;
Apague o texto “jTextField1”; para isso, vd em Propriedades, e delete o texto
em “Text”. Depois altere o nome do campo de texto para “TFNumero1”, con-
forme mostra a Figura 14.

Figura 14 — Alteragdo da propriedade Text e Nome do campo de texto

Leitura dos pimeras

jTexiField1 [TextField] - Propriedades X | iTFRumerof [JTextField] - Propriedades X =
Propriedades  Vinculago  Eventos Cédigo

= Propriedades  Vinculagio Eventos Cédigo

»-Nimero 1] TextField1 | EPropriedades. [ElGeragio de Codigo P
d—o—t

Resultado

editable Classe Bean class javax. swing./TexdField

background [ 255,265,255 [TFhumero1
coumns 0 Wodificadores de Varidveis  f private
document <default> = Parémetros de Tigo

font Tahoma 11 Simples Utiizar Variavel Local ]
foreground W [0,0,0] Cbdigo de Criagdo Personaligado
herizontalAlignment LEADING v Cédigo de Pré-Criagio

Codigo de Pos-Criagio

tooMTipText Cédigo de Pré-nicializacy

=1 Outras Propriedades | TextField1 Cédigo de Pos-hicializagao

ul <default> v Cédigo Pés-Listeners

UlCiassiD TextFieldUl Pré-Adicionando Cod =]

—

Apague o texto jTextField1 Insira o texto jTFNumerol

Fonte: Autores.

Ainda ndo terminamos — faltam 3 labels e 3 campos de texto, para armazenar os 3
numeros que ainda falta ler. Ao inserir cada componente, é importante observar
as linhas de guias horizontal e vertical, elas servem de referéncia para posicionar
os componentes, sugerindo os espagamentos entre os componentes. Isso faz com
que a nossa interface gréfica respeite a aparéncia do sistema operacional, ao ser
executada. Insira os labels e os campos de texto obedecendo aos seguintes critérios:
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Insira o label 2 e coloque o texto NUimero 2, o campo de texto 2 e renomeie o
campo de texto para jTFNumeroz;
Insira o label 3 e coloque o texto Ntimero 3, o campo de texto 3 e renomeie o
campo de texto para jTFNumero3s;
Insira o label 4 e coloque o texto Ntimero 4, o campo de texto 4 e renomeie 0
campo de texto para jTFNumero4.



2

O resultado final da interface do Painel “Leitura dos niimeros” é apresentado
na Figura 15.

Figura 15 — Componentes do Painel “Leitura dos nameros”

Leitura dos nimeros

Mimero 1
Nimerg 2
Nimero 3

Nimero 4

Resultado

Fonte: Autores.

Passaremos agora ao Painel “Resultado”. Nesse Painel, iremos inserir componen-
tes do tipo label, campo de texto e botdo:

1. Insira um label e altere o texto para soma; insira um campo de texto, delete
o texto e altere o nome para jTFSoma; insira um botdo e altere o nome para
jBSoma;

2. Insira um label e altere o texto para Maior nimero; insira um campo de tex-
to, delete o texto e altere seu nome para jTFMaior; insira um botao e altere o
nome para jBMaior;

3. Insira um label e altere o texto para jTFMenor ntimero; insira um campo de
texto, delete o texto e altere 0o nome para menor; insira um botao e altere o
nome para jBMenor.

O resultado da insercdao dos componentes é apresentado na Figura 16.

Figura 16 — Componentes do Painel “Resultado”

Lejtura dos nimeros
Mimero 1

Mimero 2
Mimero 3

Mimero 4

Resultado

Soma Caleular soma
Maior ndmero Calcular maior

Menor nimero Calcular menor

Fonte: Autores.
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Vamos por a mado na massa? Vamos inserir o c6digo para que cada botao cumpra
as suas acoes corretamente. Ao clicar no botdo “Calcular soma”, deve-se adquirir
as informacdes referentes aos niimeros I, 2, 3 e 4, fazer a soma e apresentar o
resultado. Para realizar essa tarefa, precisaremos declarar atributos (varidveis) da
classe e dos métodos. Classe e método serao explicados mais a frente. Nesse mo-
mento, teremos que definir um padriao de nomenclatura de varidveis e aprender
sobre operadores aritméticos.

Variaveis e operadores aritméticos

Podemos definir varidvel como sendo uma estrutura computacional que permite
armazenar informacdes na memoria do computador, quando o programa for exe-
cutado. Obrigatoriamente, em Java, todas as varidveis devem ser declaradas antes
de serem usadas. Entendemos por declaracao de varidveis o ato de crid-las em
algum ponto do programa.

O Java € case sensitive, o que significa que os nomes de varidveis diferenciam
entre si, quando sdo escritos com letras maitisculas ou mintsculas. Sendo assim,
para criar os nomes das varidveis precisamos seguir algumas regras. Neste livro,
vamos adotar a notagdo CamelCase. Cabe ressaltar que este padrao, além de ser
adotado como boa prética na programacao, é largamente utilizado em vérias lin-
guagens de programacao, como Java, C#, Ruby, PHP e Python, sendo utilizado nas
definicoes de classes, objetos e varidveis.

Podemos descrever CamelCase como sendo uma denominacao do inglés que
normatiza a pratica de escrever palavras compostas ou até mesmo frases. Nesse
contexto, cada palavra € iniciada com letras maitisculas e unidas sem espacos.

Em um programa de computador, o CamelCase ajuda a manter o cédigo le-
givel, além de auxiliar na identificacdo dos nomes. Para que possamos ter nocao
da importancia dessa nomenclatura, tente ler as frases: "LicenciaturaEmCompu-
tacaoNaUFSM" e "licenciaturaemcomputacaonaUFSM”. Pergunto: qual das duas
frases conseguimos interpretar com maior facilidade? Vocé concorda que foi a pri-
meira frase?

Em se tratando da aplicagdo do CamelCase na programacao Java, iremos apli-
car constantemente nas classes, varidveis e métodos. Neste universo, temos duas
variagoes:

1. UpperCamelCase: onde a primeira letra obrigatoriamente é Maitiscula para:
* nome de classe
* nome de enum
* nome de interfaces

2. lowerCamelCase: Nessa variacao a primeira letra obrigatoriamente € minus-
cula para:
* Métodos
e Variaveis (local e instancia)

Agora vamos verificar o nosso c6digo e analisar se ele foi construido conforme
as regras supracitadas. A Figura 17 apresenta o cédigo construido até o momento.
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Para acessar o codigo fonte do projeto clique em Cédigo-fonte, conforme mos-
tra a Figura 17. Na linha 6, temos a declaracdo do pacote ao qual o cédigo per-
tence. Neste caso, essa classe pertence ao pacote “br.ufsm.numeros”. Na linha 11,
temos a declaracao da classe com o nome “InterfaceGraficaNumeros”. Observe
que foi obedecido rigorosamente o padrdo CamelCase. J& na linha 220, temos a
criacdo do método main, responsavel por iniciar a execucdo do nosso projeto,
conforme citado anteriormente, comeca com letras mindsculas. Nas linhas de 254
a 272 temos as declaracoes das varidveis, todas comecando com letra mintscula.

Figura 17 — Andlise do c6digo

”Céd»go-Fonte IProJebo Histdrico ‘@--|ﬂ%.§‘%;‘§>{b':ﬁlgglo D‘&

1[ [+ |...5 linhas
cli . 3 | package br.ufsm.numeros; |
queaqui .
para acessar 8 T
I T 9 * @author prof. Fabio Parreira
o codigo-fonte |, )
11 public classIInterfaceGraficaNumeros extends javax.swing.JFrame {
12
13 /|
14 T * Creates new form NewJFrame
15 *f
16 public InterfaceGraficaNumeros() {
17 T initComponents () ;
1s }
1%
20 /** This method is called from within the constructor to initi
25 @SuppresswWwarnings ("unchecked")
26 Generated Code
217 /**...3 linhas */
220( = public static voidstrinq argsl[l) {
221 /* Set the Nimbus lock and feel */
222| # Loock and feel setting code (optional)
243 //</editor—fold>
244
245 /* Create and display the form */
o E java.awt.EventQueue. invokelater (new Runnable () {
@ = public wvoid run() {
248 new InterfaceGraficaNumeros().setVisible(true);
249 }
250| )i
251 - }
252
253 // Variables declaration — do _not modif
254 private javax.swing.JButton|jBMaior:
255 private javax.swing.JButton|jBMenor:
256 private javax.swing.JButton|jBSoma;
268 private javax.swing.JTextField |[jTFNumerol;
269 private javax.swing.JTextField |JTFNumeroZ;
270 private javax.swing.JTextField |JTFNumero3;
271 private javax.swing.JTextField |[jTFNumerod;
272 private javax.swing.JTextField |JTFSoma;
273 // End of variables declaration
274 }

Fonte: Autores.

Agora que vocé ja sabe como criar os nomes das varidveis, precisamos entender
como podemos declard-las. Neste momento, vamos nos ater somente a variaveis
com tipos primitivos, que podem ser: byte, short, int, long, float, double, char ou
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boolean. A seguir, serdo detalhados cada um dos tipos. A Figura 18 detalha os
tipos inteiros.

Figura 18 — Tipo inteiro

Memoria Valor Valor
consumida Minimo Maximo

Tipo

byte 1byte -128 127
Tipos short 2 bytes -32.768 32.767
Inteiros :
int 4 bytes -2.147.483.648 2.147.483.647
long 8 bytes -9.223.372.036.854.770.000  9.223.372.036.854.770.000

Fonte: Autores.

Os valores numéricos podem conter partes fracionérias (ou ponto flutuante). Nes-
te caso, eles sdo armazenados como sendo dos tipos float ou double, conforme
mostra a Figura 19.

Figura 19 — Ponto flutuante

Ti Memoria Valor Valor o~
ipo . .. 20 Precisao
consumida Minimo Maximo

float 4 bytes - 3,4028E +38 3,4028E +38 6 - 7 digitos

Ponto

flutuante [P 8 bytes -1,7976E+308  1,7976E +308 15 digitos

Fonte: Autores.

Em Java, temos duas formas para armazenar elementos textuais, que sdo: caracte-
res e textos. A representacdo por caractere € feita pelo tipo char e armazena uma
Unica letra, conforme mostra a Figura 20. J4 a representacao de textos é feita pela
classe String, que serd detalhada mais tarde.

Figura 20 — Caracteres

Tipo Memoria Valor Valor
consumida Minimo Maximo

char 16 bytes 0 65535

Fonte: Autores.

J& os dados 16gicos sao representados pelo tipo booleano, que armazena os valores
true ou false, conforme apresentado na Figura 21.
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Figura 21 — Tipo de Dados Booleano

Memoria Valor Valor

Tipo

consumida Minimo Méaximo

boolean 1 bit false true

Fonte: Autores.

Java é uma linguagem fortemente tipada. Isso significa que cada varidvel obriga-
toriamente deve ter um tipo declarado antes que possa ser utilizada. A sintaxe de
declaracao de varidveis é apresentada abaixo:

intidade

Tipo da variavel ’ ‘ Nome da variavel

Além de nos preocuparmos com o tipo da varidvel, temos que decidir onde ire-
mos declarar a varidvel dentro da classe. Seguindo este contexto teremos varidveis
locais e varidveis de instancia.

As variaveis locais sdo criadas enquanto o método que as contém for executa-
do, por isso a varidvel s¢ terd vida enquanto o método estiver em execucao. Logo,
elas sdo declaradas dentro dos métodos para serem utilizadas somente dentro
destes métodos, nao sendo acessiveis em outras partes do programa. Ja as varia-
veis de Instancia sdo criadas quando uma nova instancia da classe é criada, e tem
vida até essa instancia da classe ser removida. Elas sdo preferencialmente decla-
radas logo ap6s o nome da classe, por isso ficam fora dos métodos e sdo acessiveis
em todas as partes do programa.

Dizemos que escopo de uma varidvel corresponde ao seu tempo de vida. Por
exemplo, as varidveis locais possuem escopo dentro do método que foram de-
claradas, ja as varidveis de Instancia possuem escopo dentro da classe em que
foram criadas.

Aprendemos a declarar as varidveis. Mas, quais sdo as operacdes aritméticas
possiveis entre elas? Dizemos que operadores aritméticos sdo aqueles que efetu-
am operacdes matemadticas entre uma ou mais varidveis dos tipos primitivos. A
Figura 22 apresenta graficamente os operadores aritméticos.

Figura 22 — Operadores aritméticos

+ atb operador de adigdo

= a-b operador de subtragéo

* a*b operador de multiplicacao

/ a/b operador de divisdo
% a%b operador de médulo (ou resto da divisdo)

Fonte: Autores.
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De posse dos conhecimentos sobre varidveis, vamos voltar ao nosso cédigo. Ini-
cialmente, vamos declarar varidveis locais para armazenar os ntimeros. Para inse-
rir o c6digo referente ao botdao “Calcular soma”, dé um duplo clique neste botao
para construir o método onde iremos digitar o nosso cddigo, conforme mostrado
na Figura 23.

Figura 23 — Varidveis locais

193| [ private void jBSomaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
q56 . - .

1EE e os numercs 1, 2, 3 e 4
196 numero3, humercd4, soma;

187

198 texto (jTFNum 1.getText (),
199 » retorna uma string, temos que
200 //converter para double usando o Double.parseDouble ()
201 numerol = Double.parseDouble(]jTFNumercol.getText());
202 numerco2 = Double.parseDouble(jTFNumero?.getText ());
203 numero3 = Double.parseDouble (]jTFNumerco3.getText());
204 numercd4 = Double.parseDouble(jTFNumerod.getText ());
203

206 //Faz a soma dos 4 numeros e armazena na variivel soma
207 soma=numerol+numercZ+numerc3+numerocd;

208

209 » trabalha com string temos
210 Tu d ble para string

211 ' Of (soma)

212 1 vertido de soma

213 texto usando jTFSoma.setText ()

214 JTFSoma.setText (String.valusOf (soma) ) ;

215| - }

Fonte: Autores.

Ao analisar a Figura 23, na linha 196 foram declaradas todas as variaveis locais para
fazer armazenar os numeros digitados na interface (chamados numeror, nume-
ro2, nuUMero3 e numero4) e uma variavel para armazenar a soma dos quatro nu-
meros (chamada soma). Todas estas varidveis foram definidas com o tipo double.

Agora temos que ler o conteido digitado pelo usudrio no campo de texto
JTENumero1 (jTFNumero1.getText()), converter para double (Double.parseDoub-
le()) e armazenar na varidvel numero1, conforme apresenta a linha 2o01. Na linha
207, sao realizadas as somas dos numero1, numeroz, numero3 e numero4 e é atri-
buido o resultado a varidvel soma.

Por fim, nalinha 214, temos que atribuir o valor da varidvel soma, que é do tipo
double, ao campo de texto jTFSoma, que aceita somente string. Por isso, antes
de mais nada, temos que fazer a conversdo de double para string (String.value-
Of(soma)) e depois atribuir ao jTFSoma (jTFSoma.setText()). O resultado final da
execucao do codigo que faz a soma € apresentado na Figura 24.
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Figura 24 — Execucao do método que faz a soma

|£| Primeiro programa - O x
Leitura dos nimeros
I ) |
Nimero1 3
MNimero2 2
MNimero3 |1
Nimero4 4
r 1
Soma 10.0 | Calcular soma I
Maior nimero Calcular maior
Menor nimero Calcular menor

Fonte: Autores.

Ao finalizar o cédlculo da soma dos quatro nimeros, vamos encontrar o maior ni-
mero digitado entre os quatro. Para isso, precisamos conhecer os operadores rela-
cionais e as estruturas condicionais, que serdo detalhadas a seguir.

Operadores relacionais

Os operadores relacionais servem para avaliar dois operandos, averiguando se o
operando a esquerda é maior >, menor <, maior ou igual >=, menor ou igual <=,
quando comparado com o operador da direita, retornando ao final um valor boo-
leano. Tais operadores geralmente sdo utilizados em tomadas de decisdes. Desta
forma, as decisdes baseiam-se em testes do estado das varidveis. A Figura 25 apre-
senta, graficamente, os operadores relacionais.

Figura 25 — Operadores relacionais

> x>y x é maior quey
< X<y x € menor quey
>= X>=y x é maior que ou igualay
<= X<=y x é menor que ou igualay

Fonte: Autores.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programagco II .29



Estruturas condicionais

Na linguagem Java, temos trés tipos de instrucoes de selecao: if, if..else e switch. A
primeira instrucao if possui uma selecao, caso o teste da condi¢do seja verdadeiro
é realizada a acdo, caso seja falsa pula para a préxima acao. Para exemplificar, veja
o algoritmo abaixo:

if (condigao) {
caso a condigdo seja verdadeira esse bloco de cédigo serd executado

J& a instrucao if... else, tem a possibilidade de selecionar uma das duas acoes,
realizando uma acao se a condi¢do do if for verdadeira e realiza outra agdo, dife-
rente da primeira, se a condicao do iffor falsa, neste caso executa a acdo contida
no else, conforme descrito abaixo:

if (condigdo ){

caso a condigdo seja verdadeira esse bloco de cédigo serd executado
telse{

caso a condigdo seja falsa esse bloco de cédigo serd executado

/

Ainda temos a estrutura if... else...if, ou seja, estrutura encadeada de if... else.
Veja abaixo:

if (condicéo 1) {
caso a condigdo 1 seja verdadeira esse bloco de codigo serd executado
}else if (condigdo 2) {
Caso a condigdo 1 seja falsa e a condigdo 2 seja verdadeira esse bloco de codigo
serd executado
telse{
Caso a condigdo 2 seja falsa esse bloco de cédigo serd executado

Notem que na estrutura encadeada de if...elsepodemos adicionar infinitos else...
if, ou seja, quantos forem necessarios. Mas o else deve ser adicionado apenas uma
vez, dentro da estrutura, como alternativa na falha de todos os testes anteriores.

Por fim, a instrucao de selecdo switch tem a possibilidade de selecionar uma
entre muitas acoes diferentes, dependendo do valor de uma variavel ou expressao.
Cada opcao, switch (opg¢do) estéd associada com o valor que uma varidvel ou ex-
pressdo pode assumir, por exemplo, case op¢do 1. Veja o exemplo descrito abaixo:

switch( opgdo ){
case opgao I:
comandos caso a opg¢ao I tenha sido escolhida
break;
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case opgao 2:

comandos caso a opg¢ao 2 tenha sido escolhida

break;
case opgao 3:

comandos caso a opg¢ao 3 tenha sido escolhida

break;
default:

comandos caso nenhuma das opgoes anteriores tenha sido escolhida

No exemplo de cédigo acima, temos a instrucao break, que tem a funcao de
alterar o fluxo de controle. Logo, ela ocasiona a saida imediata da instrucao e o

fluxo de execucao continua na primeira instrucao abaixo do break.

Para implementar o cdlculo do maior niimero, iremos usar o operador rela-
cional > e a estrutura condicional if. A Figura 26 apresenta o c6digo para calcular

0 maior ntimero.

Inicialmente, na linha 236, é atribuido a variavel maior o valor de numeror1, na
237 é realizada a verificacdo (numero2 > maior), caso seja verdadeiro é atribuido
a variavel maior o valor de numeroz. Na 240 é realizada a verificacdo (numero3 >
maior), caso seja verdadeiro é atribuido a varidvel maior o valor de numero3. Por
fim, na 243 é realizada a verificacdo (numero4 > maior), caso seja verdadeiro é

atribuido a variavel maior o valor de numero4.

Figura 26 — Calculo do maior niimero

223 private void jBMaiorActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
224 TODO add your handling code here:
225 double numercl, numero2, numero3, numercd, maior;

226
227 //T&
228
229

230 numerol .parseDouble .getText ()
231 numero2 = Double.parseDouble(jTFiumero2.getText(}))
232 numero3 = Double.parseDouble(]jTFNumero3.getText()) 7
233 numerc4 = Double.parseDouble(jTFNumsro4.getText())
234

235 Se ona o maior m os
236 maior = numerocl; )

237 if (numero2 > maior) {//

238 maior = numero2;//Supde gue o maior € o numercl
239 }

240 if (numero3 > maior) {

241 maior = numero3;//Supde gue o maior € o numero3
242 }

243 if (numero4 > maior) {

244 maior = numero4;//Supde que o maior & o numerod
245 }

252 JTFMaior.setText (String.valueOf (maior));

Fonte: Autores.

Para finalizar o nosso exemplo, temos que implementar o c6digo do botdo “Cal-
cular menor”. Neste c6digo, serdo utilizados vetores e estrutura de repeticao. A

seguir, serdao explanados esses conceitos.
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Leitura dos nimeros

.

Nimero1 4

Nimero2 1

Nimera3 2

Nimerod4 3

Resultado

f ——
Soma 100 Calcular soma
aiorntmero 48
Menor nimero Calcular menor
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Vetores

Por defini¢ao, vetores sdo estruturas de dados, ou seja, sdao formas de organizar os
dados em um programa, tornando as informacgdes referencidveis como um todo.
Também sdo homogéneos porque, a principio, armazenam o mesmo tipo de dado.

Quando declararmos um vetor, estamos reservando na memoria principal do
computador uma série de espacos para uso da varidvel daquele tipo. Para isso, é
preciso definir o tamanho do vetor, isto €, a quantidade total de elementos que
terd de armazenar. Em seguida, é necessario reservar espaco de memoria para
armazenar os elementos, por meio do operador new. A sintaxe da declaragdo e
criacdo do vetor (array) é a seguinte:

tipo[] nomeDoArray;
nomeDoArray = new tipo[numeroDeElementos];

Em Java podemos declarar um vetor, basicamente, de duas formas. Na primei-
ra, faz-se a declaracao do vetor e, em seguida, a criacdo do vetor com tamanho
determinado. Veja:

int vetl]; /1 declaracao do vetor
vet = new int[5]; |/ criagdo do vetor determinando seu tamanho, neste exemplo
com 5 posigoes

A outra possibilidade é fazer a declaracao e a criacdo do vetor numa tnica li-
nha, como segue:

int vet[] = new int[5]; /1 Declaracdo e criacdo em uma tnica linha:

Em nosso exemplo, estamos trabalhando com ntmeros fracionérios, por isso
temos que declarar um vetor com o tipo double, conforme abaixo:

double numeros[] = new double[4];

Estrutura de repeticao

Geralmente, em um programa de computador, vamos precisar repetir a execucao
de um bloco de c6digos, até que determinada condi¢do ou ntimero de repetices
seja satisfeito. Para criar essas estruturas de repeticdes, vamos usar as estruturas
de repeticoes, que sdo os lacos for, while e o do-while. A seguir, serdo detalhadas
cada uma destas estruturas de repeticao.

O lago for (para) garante uma certa seguranca para que a aplicagao nao entre
em looping, pois esse laco traz no cabecalho da instrucao todos os valores neces-
sdrios para a execucdo dos ciclos. A sintaxe do laco for é apresentada na Figura 27.
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Figura 27 — Lago for

Variavel de controle Condig¢éo de Incremento da variavel
parada do loop de controle

for(int cont=1;cont<4;cont++) {

Fonte: Autores.

Este laco deve ser usado quando soubermos a quantidade de vezes que a estru-
tura deve ser repetida, ou quando o teste precisa ser feito antes da execucao da
estrutura a ser repetida.

Outro laco bastante usado é o while (enquanto). Este laco se destina a aplica-
¢oes em que ndo sabemos a quantidade de repeticao necessdrias a um bloco de
codigo. O while executa as instrucoes, de forma continua, até que a condicdo de
parada seja falsa; portanto, a condicao de parada retorna um valor booleano (ver-
dadeiro ou falso). A Figura 28 apresenta a estrutura do laco while.

Figura 28 — Laco while

Varidvel de controle Condigado de Incremento da varidvel

\ parada do loop de controle
int cont=0; /

while (cont < 4){

cont++;

Fonte: Autores.

Sempre que formos utilizar o lago while, devemos lembrar que ele deve ser em-
pregado quando ndo soubermos exatamente quantas vezes o laco deve ser repe-
tido ou quando o teste condicional precisa ser feito antes de iniciar a execucao do
bloco de comandos a serem repetidos.

O lago do...while (faca...enquanto) é bem semelhante ao while. No laco while,
o programa testa a condicdo de continuacao do loop no comeco do loop, antes de
executar o corpo do loop. Vale lembrar que, se a condi¢do for falsa, o corpo nunca
serd executado. Ja no laco do...while, o teste é feito depois de executar o bloco de
comandos a serem repetidos, no corpo do laco, o que garante que eles serdo execu-
tados ao menos uma Unica vez. A Figura 29 apresenta a sintaxe do laco do...while.
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Figura 29 — Laco do...while

Incremento da variavel

Variavel de controle de controle

T

int cont =0;
do{

cont++;
}while (cont <4);

Condigao de
parada do loop

Fonte: Autores.

Vale ressaltar que o laco do...while deve ser usado sempre que ndao soubermos a
quantidade de vezes que o laco deve repetir o bloco de comandos a ser executado
ou quando o bloco de comandos precisa ser executado no minimo uma tinica vez.

Dentre as estruturas de repeticao apresentadas acima, para calcular o menor
ntmero, vamos utilizar o lago for. Além do laco, vamos também utilizar um vetor
para armazenar os quatro nimeros. A Figura 30 apresenta o c6digo para calcular
0 menor nimero.

Inicialmente, na linha 280, é declarado um vetor chamado nimeros, com ta-
manho 4, do tipo double. Na linha 281, é declarada a varidvel para armazenar o
menor nimero armazenado no vetor. Nas linhas 285 a 288 sao realizadas as leitu-
ras dos campos de texto (por exemplo, o jTFNumero1.getText()) e na sequéncia é
realizada a conversao de texto para double, usando o método Double.parseDoub-
le(). Nalinha 290, é atribuido o primeiro elemento armazenado no vetor nimeros
a varidvel menor, na linha 291 é construido o laco de repeticao for iniciando de 1,
tem a condicao de parada do loop como sendo cont < 4. Isso permite repetir por
trés vezes o bloco de c6digo. Na linha 292, é feita a verificacao para saber se o ele-
mento do vetor, no indice cont, € menor que o conteiido armazenado na varidvel
menor, caso seja, na linha 294 é realizada a atribuicao do elemento contido no
vetor a varidvel menor. Por fim, na linha 302, é feita a conversao de double para
String e atribuido o resultado da conversao ao campo de texto usando o método
JTFMaior.setText().
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Figura 30 — Calculo do menor nimero

278| [ private void jBMenorActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
279 // ToODO add your handling code here:
280 double numeros[] = new double[4]; @pnmampmgmma — m]
281 double menor;
A B . . N Leitura dos nimeros
282 //Lé& o texto do campo de texto (JTFNumerol.getText(),
283 //como o campo de texto retorna uma st ing, temos g MNdimero 1 1
284 //converter para double usando o Double.parseDouble ()
. Nimero2 2

285 numeros[0] = Double.parseDouble(jTFNumercl.getText())
286 numeros[1] = Double.parseDouble(]jTFNumsro?.getText ()); Nimero3 3
287 numeros[2] = Double.parseDouble(jTFNumero3.getText ());

- . . Nimero4 2
288 numeros[3] = Double.parseDouble(jTFNumercd.getText());
289
290 menor= numercs[0];
291 for (int cont=1l;cont<4;cont++) { H
292 if( numeros[cont] < menor){//Codi

293 menor= numeros [cont]; //Cddigo a ser repetido

294 } Maior niimero | 3.0
295 =

' Menornumero 1.0
296

297 //como o campo de texto sé trabalha com string temos
298 //que converter de double para string

299 //usando S lueOf (maior)

300 //Rgora atribuir o valor convertido de maior

301 //ao Campo de texto usando JTFMaior.setText ()

302 jTFMenor.setText (String. valueOf (menor)) ;

3p3| L 1

Fonte: Autores.
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1.3
DEPURACAO DO CODIGO

Embora nao seja impossivel trabalhar sem depuracao, ela facilita muito a inspe-
¢do do cddigo, principalmente quando nos deparamos com erros na programa-
¢do. Sendo assim, podemos dizer que depuracdo em programacdo € o ato de ins-
pecionar um programa em modo de execucao e observar os valores contidos em
suas variaveis e, também, observar qual e quando cada método é invocado. Por
isso, ela é uma ferramenta poderosa que auxilia na andlise do c6digo, indepen-
dentemente da linguagem utilizada. Um bom depurador oferece a anélise linha
a linha do cédigo, e permite rastrear a execucao e descobrir eventuais erros, por
meio da exibicdo dos valores contidos nas varidveis e enderecos de objetos.

Ressalto a vocé que o depurador é uma ferramenta essencial durante o desenvol-
vimento. Sendo assim, é importante aprender a usar o depurador do NetBeans para
depurar nossas aplicacoes Java. Além de facilitar a localizagdo de erros, ele pode ser
utilizado quando hé a necessidade de entender o funcionamento de um cédigo.

Para iniciar a depuragdo, antes de tudo temos que criar um ponto de inter-
rupcao, na linha de cédigo que queremos analisar. Nesse ponto, a execu¢do do
programa é interrompida e o depurador espera por um novo comando para con-
tinuar. Para criar um ponto de interrup¢ao, clique com o botao direito no nimero
da linha, no lado esquerdo do c6digo-fonte, onde a execucao deve ser interrom-
pida. Um menu de contexto serd exibido, nele selecione “Alternar Linha de pontos
de interrupgdo”. A Figura 31 apresenta, graficamente, a inser¢do de um ponto de
interrupcao (breakpoint) nalinha 291.

Figura 31 — Ponto de interrupgao ou breakpoint

[ 1 e

29] scont<4;cont++) {

Marcador L . .
293
253 Ponto de Interrupgao ? Alternar Ponto de Interrupcdo da Linha

2594 ~  Mostrar Nimeros de Linha
2595«  Mostrar Barra de Ferramentas do Editor
29¢e| |

Fonte: Autores.

Ap6és a insercdo do ponto de interrupcao, podemos iniciar a depuracao. Pressione
as teclas "Ctrl + F5"para iniciar a depuracao do projeto no NetBeans. O depurador
ird executar o programa até o primeiro ponto de interrupcdo. Agora vocé pode
passar o mouse sobre as varidveis e janelas de informacao que aparecem junto a
elas. Estas janelas de informacao exibirdo o valor da varidvel e o tipo. Conforme
apresentado na Figura 32, visualiza-se o conteido da varidvel nimeros. Observe
que a varidavel nimeros é um vetor de 4 posicdes, na posicao o estd armazenado o
valor 1, na posicao 1 o valor 2, na posicao 2 o valor 3 e na posic¢ao 3 o valor 4.
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Figura 32 — Contetido da varidvel

290 menor= numercs[0]:
= for {(int cont=1;cont<4;cont++) {
292 1f({ numeros[cont] < menor){.
293 Mome Tipo Valar
—st Elénumercs double[] | #1600{ength=4)
295 @ [0] double 10
256 @11 double 20
=20 @12 double 3.0
—2E @13 double 40
299

Fonte: Autores.

Para prosseguir com a execugao linha a linha, pressione a tecla "F7"ou "F8". A te-
cla F7faz com que o depurador entre no cddigo executado, nesse sentido, quando
ha muitas chamadas de métodos o depurador ird percorrer todas elas, ocasionan-
do uma andlise profunda do cédigo. J4, ao usar a tecla F8, faz com que o depura-
dor passe por cima do c6digo, sem entrar nas chamadas dos métodos.

Figura 33 — Opc¢oes para fazer depuracao

ientas Janela Ajuda

o I i = :
@ {@ row @ F e
Arquivos Ctrl+2
MEras. @] Classes Ctrl+9
= Favoritos Ctrl+3 | o | e = | g =
SIS MEros . geLTeExC (I
= Servigos Ctrl+5
Mavegador Ctrl+7
B s R b1
Wy ltens de Acdo Ctrl+&
It cf _
: Tarefas Ctrl+Shift+6
 n O a ser
@ Saida Chrl+4
m ) a Ser
Editor Ctrl+0
Depuragio > Variaveis Alt+5Shift+1
Definigdo de Perfil Watches Alt+Shift+2
Web Pilha de Chamadas Alt+Shift+3

Ferramentas do [DE Classes Carregadas Alt+5hift+4

Pontos de interrupgdo  Alt+5hift+ 3

[a]

Configurar Janela

. Sessdes Alt+Shift+6
a a Redefinir Janelas
) Threads Alt+Shift+7
‘amp
Fechar Janela Chrl+W Avaliacio de Expressio
IOX .
Fechar Tedos os Documentos  Chrl+ Shift+W Origens Alt+Shift+8
Fechar Qutros Documentos
Depuragdo Alt+5hift+9
Grupos de Documentos
Desmontagem

HE® fm@E0R [0 QK

Documentos... Shift+F4

Fonte: Autores.

A figura 33 apresenta outras formas de fazer a depuracao do cédigo. Para desco-
brir mais opc¢des, vd no menu principal->janelas->depuragao.
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ATIVIDADES - UNIDADE 1

Todas as atividades abaixo devem ser postadas no Moodle/UaB-UFsMm, conforme
direcionamento do professor da disciplina.

1) Construa uma interface gréfica para ler 3 nimeros e informar se o primeiro é
maior do que a soma dos dois tltimos.

2) Faca um protétipo usando interface grafica para calcular a multa de um veiculo
que trafega por uma rodovia com fiscalizacdo eletronica. Para isso:

1- Leia a velocidade do carro e a velocidade méxima permitida na rodovia

2 - Informe 50 reais se estiver até 5km/h acima da velocidade permitida

3 - Informe 100 reais se estiver entre 6km/h e 20km/h acima da velocidade
permitida

4 - Informe 300 reais se estiver acima de 21km/h acima da velocidade permitida.
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PRINCIPIOS
DA ORIENTACAO
A OBJETOS







INTRODUCAO

nteriormente, estudamos os pilares da tecnologia Java, na Unidade 1. Agora
passaremos a estudar os principios da programacdo orientacdo a objetos.
or defini¢do a programacao orientada a objetos é um paradigma, no qual é
implementado um conjunto de classes, que definem os objetos através de seus es-
tados e comportamentos necessarios ao software. Para projetar um sistema orien-
tado a objetos, primeiramente, é necessario entender como funciona a abstragcao de
objetos do mundo real para o mundo computacional, que contribui para a reducao
da complexidade do problema a ser resolvido, pois iremos capturar apenas as infor-
macoes necessdrias do objeto, para representd-lo no mundo computacional.

Outro conceito fundamental que iremos abordar é o conceito de classe. Di-
zemos que este conceito é um dos pilares na programacdo orientada a objetos,
pois ele permite a reutilizacdo efetiva de cédigo. Neste contexto, uma classe repre-
senta, de maneira abstrata, um conjunto de objetos do mundo real que possuem
caracteristicas afins, com comportamentos definidos através dos métodos e o ge-
renciamento do estado definido por meio de atributos.

Uma vez criadas as classes, podemos falar dos objetos no mundo computa-
cional. Ap6s projetar uma classe, temos de criar instancias para utilizd-la. O re-
sultado desta acdo, a grosso modo, é um objeto, e cada objeto possui um estado
préprio. Dessa forma, com apenas uma classe podemos criar diversos objetos,
cada um com seu estado e comportamentos proprio.

Para que possamos entender a diferenca entre classes e objetos fagamos a ana-
logia da construcdo de uma casa ou apartamento. Neste sentido, a planta de uma
casa é um modelo, um planejamento, tal como a classe. Essa casa tem diversas
caracteristicas que nao estao expressas no modelo (classe), tais como cor, quando
serd construida e o valor da venda. J4 o objeto, é uma classe materializada, ou seja,
o0 objeto possui todos os atributos atualizados com valores préprios, por exemplo:
casa azul, construida em 2018, com valor final de venda de R$180.000,00.

Diante do exposto, o assunto supracitado, que trata do conhecimento bdsi-
co sobre o paradigma orientado a objetos, serd abordado inicialmente com a
abstracdo de objetos, depois explanaremos alguns conceitos sobre classe, tais
como: a visibilidade, this, representacao gréfica, encapsulamento e escopo de
varidveis. E, por fim, abordaremos os conceitos sobre objetos, dentre eles a ins-
tanciacdo e relacionamentos.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programagco II <41



2.1

ABSTRACAO NO DESENVOLVIMENTO
DE SOFTWARE

Para compreender o mundo, os seres humanos utilizam-se de trés principios de
organizacdo dos pensamentos, sao eles:

* diferenciacao,
e distincao entre todo e parte,
e classificacao.

A diferenciacdo corresponde ao ato ou efeito de estabelecer diferencas entre
duas ou mais coisas. Na distin¢do entre todo e parte, iremos fazer a separacao
entre as caracteristicas gerais de um grupo, que sejam semelhantes, com as ca-
rateristicas individuais de cada coisa ou elemento. Por fim, a classifica¢do pode
ser definida como a acdo e o efeito de classificar. Entendemos que classificar
seja o ato de ordenar ou dispor por classes coisas ou elementos.

Ao final do dia, o cérebro humano acumula milhares de informacgées coleta-
das ao nosso redor. No entanto, tais informaces normalmente sdao simplifica-
das por meio de um processo conhecido como abstracdo. Na abstracao compu-
tacional, também utilizamos os conceitos supracitados para extrair as principais
informagdes durante o planejamento de uma classe. Dentro do escopo de de-
senvolvimento de software, podemos definir abstracdo como “a capacidade de
ignorar detalhes de partes para focar a atencdo em um nivel mais elevado de um
problema” (BARNES; KOLLING, 2008, p. 50).

Basicamente, ao aplicarmos a abstracao em um problema estamos reduzin-
do a complexidade do problema a ser resolvido, pois iremos capturar apenas as
informacgdes necessarias. Quando escrevemos um programa em Java, que é uma
linguagem orientada a objetos, estaremos criando um modelo computacional
baseado em classes, para um problema vivenciado no mundo. Para criarmos
tal modelo teremos que eliminar muitos detalhes desnecessarios, visando reu-
nir informacdes genéricas que se apliquem a uma ampla gama de situagdes ou
objetos. Essas abstracoes genéricas podem frequentemente ser muito tteis, por
exemplo, conforme apresentado na Figura 34. Nela, é apresentado, graficamen-
te, o conceito de abstracao para o objeto carro. Observe que existem varios tipos
de carro; nesse caso, temos que extrair as informacdes para resolver o nosso pro-
blema, que sejam comuns a todos os carros. Além disso, teremos que extrair as
informacgoes gerais do grupo, por exemplo, marca, modelo, cor predominante,
lugares e combustivel.
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Figura 34 — Abstracao

Operagdo mental para Refere-se as convegdes
observar um dominio e de representacdo
capturar sua estrutura ‘

t REPRESENTAGCAO
ABSTRAGAO \

Entidade Observada Entidade Representada
) Notagdo grafica,
@ Y0 linguagem de programacéao |
©® ‘O (2 ()

Fonte: Autores.

Neste panorama, estamos reunindo as informacdes sobre o problema do mundo
real, que consiste na representacdo computacional do objeto carro; logo, os deta-
lhes sao geralmente uma combinacdo entre:

¢ Asinformacdes oferecidas por pessoas interessadas no sistema e
¢ As informacoes observadas por nés

Cabe a nés, os desenvolvedores, fazer a abstracido por meio da selecao das in-
formagdes mais relevantes para o bom funcionamento do programa computa-
cional. Isso é essencial, pois incluir todas as informacgdes torna o programa com-
putacional muito dificil de projetar, programar, testar, depurar, documentar e dar
manutencao. Também € importante frisar que a selecao de tais informacdes deve
ser realizada respeitando o contexto do problema.

Para exemplificar, vamos construir uma abstracdo que represente um aluno?
Neste software, é importante saber a cor da pele, a cor dos olhos, comida favorita,
saldrio, curso que frequenta ou até mesmo o periodo que esté estudando? A res-
posta é: qualquer uma dessas caracteristicas do aluno pode ser relevante ou irre-
levante, dependendo do sistema a ser desenvolvido. As informacoes necessdrias
para desenvolver um sistema de gerenciamento de bibliotecas sdo diferentes de
um sistema de vendas on-line para uma determinada loja. Nesta abstracao, vamos
delimitar o contexto do problema em um sistema de gerenciamento de biblio-
tecas. Neste sentido, dentro das informacgdes supracitadas podemos selecionar:
curso que frequenta e o periodo que esté estudando.
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2.2
CLASSE

Antes de iniciar o conceito de classe em programacao orientada a objetos, em
Java, precisamos relembrar o conceito de objeto no mundo real, de acordo com o
diciondrio Michaelis (2018) uma classe pode ser uma “Coisa material e perceptivel
pelos sentidos. Qualquer coisa (fisica ou mental) para a qual uma a¢do, um pensa-
mento ou sentimento se dirige. Pessoa ou objeto real ou imaginario”.

A primeira definicao se refere a objetos do mundo real no sentido em que nor-
malmente pensamos neles, ou seja, como uma determinada coisa que podemos
ver e tocar, e que ocupa espaco, sendo considerada como substantivo concreto.
Imagine agora que vocé esteja na sala de aula, no polo da uas de sua cidade, pense
em alguns objetos fisicos que fazem parte deste cendrio:

e Os alunos;

* Os professores;
As salas de aula fisicas no polo;
Computadores;
Calculadora.

Passaremos a analisar a segunda definicao, que, de acordo com Barker (2005, p.
71), enfatiza a parte “mental para a qual uma acdo, um pensamento ou sentimen-
to se dirige”. Sendo assim, teremos vérias concepg¢des de objetos do mundo real
que sdo abstratos e podem desempenhar papéis importantes dentro do contexto
do problema exposto, ao qual se refere a sala de aula, no polo da uas de sua cida-
de. A seguir, sdo apresentados alguns objetos abstratos que fazem parte do nosso
cotidiano:

e O curso que vocé estd matriculado;
¢ O departamento ao qual o curso pertence;
¢ A sala de aula virtual no Moodle.

Uma classe na programacao orientada a objetos é, na verdade, o projeto de um
objeto do mundo real. Sendo assim, ela € uma abstracdo que descreve os recur-
sos comuns a todos os objetos pertencentes a grupos semelhantes. Entendemos
como objetos do mundo real, geralmente, como sendo os substantivos concretos,
por exemplo, aluno, carro, calculadora ou substantivos abstratos como curso, de-
partamento.

Uma classe obrigatoriamente deve possuir:

° um nome;

» visibilidade, por exemplo: public, private, protected,

e os atributos (ou varidveis de instancia) que definem as informacoes, como
nome e tipo do atributo;

* os métodos (ou as operacgoes) a serem executados.

Por exemplo, a classe soma, pertencente a uma calculadora, pode ser projeta-
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da para ter dois atributos:
e double numeror;
* double numeroz;

J& o método, definido para a classe soma é:
e calcularSoma— retorna a soma do numeroI com o numero2.

E importante ressaltar que uma classe s6 pode oferecer as acoes (os métodos)
para as quais ela foi projetada. Quando pensamos em uma calculadora simples,
ela deve ser projetada para executar as acdes de soma, subtracao, multiplicacao
e divisdo. J4 uma calculadora cientifica, além dessas quatro operacoes, executa
operacdes como logaritmo e exponenciagdo. Cabe ressaltar que um aspecto im-
portante para ter sucesso no projeto de uma classe é garantir antecipadamente
todos os comportamentos (ou métodos) desta classe. Ap6s determinarmos quais
as informacoes (atributos) e as acdes (métodos) que sdo comuns ao conjunto de
objetos do mundo real, devemos formalmente declard-los como atributos e mé-
todos em uma classe Java.

Para exemplificar a criacao de classes, vamos criar um projeto chamado Cal-
culadora. Nesse projeto, crie um pacote chamado br.ufsm.calculadora. Ap6s essas
agoes, podemos criar a classe chamada Soma; para isso, clique sobre o nome do
pacote, e vd em novo=>Classe Java... conforme apresentado na Figura 35.

Figura 35 — Criacdo do projeto, pacote e classe

Projetos X | Servigos | -
B@ Calculadora
E} i Pacotes de Codigos-fonte
[EERbr. ufsm. calculadora
*
i (@ Bibliotecas b 6 Pasta..

Localizar... Ctrl+F EQ Pacote Java...

[€] Classe Java..
Recortar Ctrl+X

i Form JFrame...

Copiar Ctrl+C

@ Classe Java Principal...
Colar Ctrl+V |

|2=| Form JDialeg...
Excluir Excluir | [ | Form JPanel...
Refatorar E‘] Interface Java...
T e e Fo @ Classe da Entidade...
Testar Pacote Ctrl+E6 @ Claszes de Entidade do Banco de Dados...
Executar Testes de Selenium @ Cliente pars Web Service..
Histarice Outros
Ferramentas >

T

Fonte: Autores.

A seguir, a Figura 36 apresenta o resultado das ac¢des solicitadas anteriormente.
Observe que a classe foi criada em um arquivo chamado Soma.java. Esse arquivo
possui todas as definicoes da classe, tais como atributos e métodos. Analisando a
Figura 36, a comegar nalinha 11, temos descrita a visibilidade como sendo public,
(posteriormente serd detalhado este conceito em Java), a palavra reservada class
que indica a criacdo de uma nova classe e Soma que representa o nome da classe.
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Observe que o nome da classe obedece ao padrdao UpperCamelCase, explicado
anteriormente. Na linha 13, foram declarados os atributos do tipo double para
as varidveis denominadas numeror e numero2. Na linha 16, temos a declaracao
do método calcularSoma. Ele possui visibilidade public, retorna um parametro
double e recebe dois parametros do tipo double. Nas linhas 17 e 18, sdo atribuidos
0s parametros (numerorI e numeroz2) aos atributos (this.numeror e this.numeroz)
(posteriormente, serd explicado o significado da palavra reservada this). Por fim,
nalinha 19, é feito o retorno (return) da soma do numeror com o numeroz2.

Figura 36 — Classe Soma em Java

...5

linhas

package br.ufsm.calculadora;

wmoom -1 om

B@ Calculadora
: E} fn Pacotes de Cédigos-fonte
E-EH br.ufsm.calouladora

----- |?_5] Soma.java

nétodos ou o cOes

this.numerol = numerocl;

this.numeroZ = numeroZ;

return this.numerol+this.numero2;

Fonte: Autores.

public double calcularSoma(double numerol, double numero2) {

Agora vamos criar a interface gréfica da calculadora. Para isso, inicialmente, va-
mos criar um contéiner usando o formuldrio J/Frame. A Figura 37 representa a

criacdo do JFrame da calculadora.

Figura 37 — Criando o JFrame da calculadora

Projetos X |Servigos | — ||| somaava x|
=& calauladora

£+l Pacotes de Cédigos-fonte

@) New Form JFrame

CédigoFonte | Histdrico

BE-EAET R

Etapas

Nome e

e

(IR o ufom, calcladorz
H Novo

1. Escolher Tipo de Arquivo

Nome da Classe: || GuiCalculadra|

8 somaava = 2. Nome e Localizacio
Localizar. CrisF [ Classe Java
B Pacote Java, Projeto Calculadora
Recortar Ctrbe X
[* Form JFrame... Localizacio: | Pacotes de Cédigos-fonte v
Copiar Cirl+C
[ Classe Java Principal...
Colar Cirl+V Pacote: br.ufsm, calcuiadora v
E Form JDialog...
Excluir Excluir |[] Form JPanel.. Arquivo Criado: [im\calaiadoraGuiCalauladora jova
Refatorar [ Interface Java.
T & [ Classe da Entidade...
F— Ctiers | 8] Clesses de Entidade do Banco de Dados.
Executar Testes de Selenium @ Cliente paraWeb Service. <Voltar Préximo > Cancelar Auda

Histérico Qutros

Ferramentas

Fonte: Autores.

Ap6s a criacao do JFrame, vamos inserir os objetos conforme apresentados, grafi-

camente, na Figura 38.
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Figura 38 — Interface gréfica da calculadora

Painel

Botoes

Fonte: Autores.

Campo de texto

/Painel

Na sequéncia, depois da insercao dos objetos gréficos, temos que renomear to-

dos eles, conforme apresentado na Figura 39. Caso ainda tenha davidas quanto
a renomeacao dos objetos graficos consulte a unidade 1, no item “1.2 Interface
grafica — NetBeans”.

Figura 39 — Renomeacao dos objetos gréficos da calculadora

private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

'/ End

Fonte: Autores.

Visibilida

ables

javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.

javax.

swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.

swing.

of wariables

de

declaration -

do not modify

JButton
JButton
JButton)
JButton|
JButton|
JButton|
JButton
JButton)
JButton|
JButton|
JButton|
JButton
JButton)
JButton)
JButton)
JButton|
JButton
JPanel

JPanel

JTextFi|

JB_0;

JB_1;

jB_2;

JjB_3;

jB_4;

JjB_5;

JB_6;

iB_7;

JjB_8;

JjB_9;

jB_CE;
JjB_Divisao;
jB Igual;

JB _Multiplicacao;
jB_Ponto;
JjB_Soma;
JjB_Subracao;
jPanell;
[jPanel2;

Pld JjTF_Visor;

=8 Calculadora

] 9 {5 Pacotes de Cadigos-fonte
- -E8 br.ufem.calculadora

= GuiCalculadora.java
@ Soma.java

declaration

Os modificadores de acesso definem os padrdes de visibilidade de acessos para as
classes, atributos e métodos. Existem somente 3 modificadores (private, protected

e public), e com isso temos 4 niveis de visibilidade: private, default, protected e
public. A seguir, serdao detalhados cada um deles:

e private — Ao fazer uso deste modificador, a tnica classe que tem acesso ao
elemento definido como privado é a prépria classe que o define. Os Atribu-
tos s6 podem ser acessados por objetos da mesma classe e os métodos s
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podem ser chamados por métodos da propria Classe. Vale ressaltar que este
modificador ndo € utilizado para classes, somente em métodos ou atributos;

e default— Quando deixamos de definir a visibilidade, ou seja, ndo definimos
nenhum tipo de modificador, o compilador define a visibilidade padrao (de-
fault). Isso significa que todos as classes que estiverem dentro do mesmo
pacote terdo acesso a classe, métodos ou atributos;

e protected - Este modificador é praticamente igual default, com a diferenca de
que se uma classe, podendo estar dentro ou fora do mesmo pacote, estende
a classe com o atributo protected, para ter acesso a ele. Sendo assim, o acesso
se concretiza por pacote e por heranca. Esse atributo nao se aplica a classes;

e public- Ao utilizar o modificador public, a classe pode ser acessada de qual-
quer lugar e por qualquer entidade que possa visualizar a classe, ou seja,
todos tem acesso. Sendo assim, a classe pode ser instanciada por qualquer
outra classe e os atributos e métodos sdo acessiveis (leitura, escrita) por ob-
jetos de qualquer classe.

A Figura 40 apresenta, de forma sucinta, onde podemos aplicar cada um dos
modificadores de acesso e suas simbologias utilizadas na representacao grafica
da classe.

Figura 40 — Aplicacdo dos modificadores e representacgao grafica

’ Podemos aplicar em:
Modificador Simbolo

public + sim

protected # nao sim sim
default ~ sim sim sim
private = nao sim sim

Fonte: Autores.

A Figura 41 apresenta, graficamente, quais elementos podem ter acesso em cada
um dos modificadores.

Figura 41 — Modificadores de acesso

Dentro da propria classe sim

Classes no mesmo pacote sim sim sim nao
Classes filha no mesmo pacote sim sim sim nao
Classe filha em pacote diferente sim sim nao nao
Classe em pacote diferente sim nao nao nao

Fonte: Autores.
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This

Usamos a palavra reservada this para fazer uma autorreferéncia ao préprio con-
texto em que a classe se encontra. Sendo assim, this sempre faz alusdao a prépria
classe. Em nosso exemplo da Figura 36, criamos o método que recebe dois argu-
mentos chamados numeror e numeroz. Na sequéncia, queremos atribuir para os
atributos da classe, que também se chamam numeror e numeroz. Para fazer tal
atribuicado, temos que diferenciar os argumentos dos atributos, fazendo uso do
this, pois ele se refere ao contexto classe. Logo, podemos concluir que numeror e
numero2 com o this sao os atributos da classe; e numeror e numeroz e sem o this
se referem aos parametros do método.

Embora a autorreferéncia this seja muito utilizada, temos que tomar bastante
cuidado nos seguintes quesitos:

e Nao pode ser usada dentro de métodos estaticos;

« E obrigatério o uso de this quando ha ambiguidade entre variveis locais (ou

parametros) e atributos.

Representacdo grafica

Uma classe é representada graficamente, em uML (Unified Modeling Language),
na forma de um retangulo, contendo duas linhas que a separam em trés partes. A
primeira contém o nome, a segunda os atributos e a tltima os métodos da classe,
como mostra a Figura 42.

Figura 42 — Representacdo gréfica da classe

# atributo protegido: tipo
P g P ~numerol: double

~ atributo default: tipo » = DT ol

~ atributo privado: tipo + calcularSoma(numerol: double, numero2: double): double

+método: tipo de retorno

Fonte: Autores.

Observe que na Figura 36 foram atribuidos os modificadores de acesso para os
atributos e métodos, alterando a visibilidade destes, conforme apresentados na
Figura 40.

Encapsulamento

O encapsulamento é um termo que existe apenas nas linguagens de programacao
orientada a objetos. Logo, encapsular significa reunir os atributos e métodos em
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uma unica classe, que foi construida especificamente para representar uma abs-
tracdo de uma entidade do mundo real. Sendo assim, quando iremos encapsular
informacdes estamos referindo a um processo que agrupa o estado de objetos (os
atributos da classe) e seus comportamentos (os métodos da classe) em conjuntos,
levando em consideracdo o grau de semelhanca entre eles. Desta forma, tudo que
precisamos saber sobre o comportamento de um objeto, por exemplo, a classe
soma, da calculadora, esta contido dentro dos limites desta classe, seja:
¢ diretamente, como um atributo, ou
¢ indiretamente, como um método que pode fornecer uma resposta ou deter-
minar os valores iniciais dos atributos, determinando desta forma o estado
do objeto.

Dizemos que o principal propdsito do encapsulamento é a organizacido dos
dados relacionados, agrupando-os (encapsulando-os) em classes e, consequen-
temente, reduzindo as colisdes de nomes de variaveis, pois as varidveis com o
mesmo nome estardao em espagos distintos. O mesmo ocorre com os métodos,
pois utilizam os atributos pertencentes a cada um deles e estdo dentro do espago
individual, que é reservado a eles. Este padrao ajuda a manter o programa compu-
tacional mais legivel e facil de dar manutencao.

A Figura 43 exemplifica uma aplicacao de encapsulamento tendo como exem-
plo duas classes, a Subtracao e Soma. Nestas classes, existem caracteristicas, que
sdo os atributos, comuns, como numeror e numero2. Ainda temos métodos que
sdo especificos a cada uma das classes. Desta forma, podemos notar que estas
classes encapsulam os dados relacionados a cada uma delas, de forma que possa-
mos acessa-los de forma independente e sem conflito, por estarem cada um deles
em seu dominio, inseridos em suas respectivas classes. Neste contexto, supomos
que queremos descobrir o nimero 1, da soma, podemos perguntar por Soma.nu-
meroI e, da mesma forma, para saber o namero 1 da subtragdo, podemos pergun-
tar por Subtracao.numero1. Embora os dois atributos possuam o mesmo nome,
cada um tem o seu préprio dominio, ou seja, estdo declarados em classes dis-
tintas. O mesmo pode ser dito sobre os métodos das classes. Concluimos que os
dados estdo encapsulados nas respectivas classes.

Figura 43 — Representacdo gréfica das classes Subtracao e Soma

~numerol: double ~numerol: double

~numero2: double ~numero2: double
+ calcularSubtracao(numerol: double, numero2: double): double + calcularSoma(numerol: double, numero2: double): double

Fonte: Autores.

Além do conceito supracitado, temos a ocultacdo de informacdes que é conside-
rada parte importante do encapsulamento. Ocultar determinada informacao sig-
nifica que nao ha necessidade de apresentar todo o conhecimento da classe; logo,
podemos usar qualquer médulo como se fosse uma caixa preta, sem saber como
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as acoes serdo executadas, nos atendo somente a entrada e saida. Assim, ndo pre-
cisamos nos preocupar com a légica computacional de determinados métodos,
devemos nos ater apenas a chama-los e utilizar os seus resultados.

Retornando a andlise da Figura 36, nao € possivel saber o valor da varidvel nu-
meroz, na classe subtracao, pois 0 mesmo estd declarado como privado; logo, ndo
é visivel. Ja o método CalcularSubtracao possui visibilidade ptuiblica; portanto, é vi-
sivel, ou seja, é acessivel por meio de Subtragdo.CalcularSubtracao(numi, numz2).

Escopo de Variaveis

Definimos como escopo o tempo de vida de uma varidvel. Na pratica, dizemos
que sdo os locais em que a varidvel pode ser acessada. Em Java, o escopo de uma
varidvel depende do local em que ela foi declarada, ou seja, em qual bloco ela foi
declarada, sendo que um bloco é delimitado por chaves. Nesse sentido, a varidvel
é criada durante o primeiro acesso do interpretador ao bloco de c6digo, e quando
finalizar a execucdo deste bloco a varidvel é destruida automaticamente. Logo, se
uma variavel for criada dentro de um determinado método, quando a execucao
do método iniciar a varidvel é criada e, ao finalizar a execugdo do mesmo, a vari-
avel é destruida. Por outro lado, quando uma variavel é declarada no comeco da
classe, sendo declarada fora dos métodos, esta varidvel pode ser acessada por to-
dos os métodos da classe e serd destruida ao finalizar a execucao da classe. A estas
varidveis daremos o nome de atributos da classe.

Continuado o exemplo da calculadora vamos criar uma classe que seja res-
ponséavel por fazer a subtracao de dois niimeros. Apés a criacao da classe, digite
o codigo da classe Subtracdo, conforme apresentado graficamente na Figura 44.

Figura 44 — Classe Subtrac¢ao em Java

3 package br.ufsm.calculadora;

7 _ B@ Calculadora

8 E} o Pacotes de Cédigos-fonte
S ¢ B-E3 br.ufsm.calculadora
10 * @author prof. Dr. Fabio Parreira GuiCalculadora.java
11 . % z::;:::.java
12 public class Subtracao {

13 //atributos ou variaveis de instancia

14 double numerol;

15 private double numercZ;

1¢

17

18 //métodos ou oper

19 public double calcularSubtracao (double numercl, double numerc2) {
20 this.numerocl = numerol;

21 this.numercZ = numeroZ;

22 return this.numercl-this.numercZ;

23 }

24 }

Fonte: Autores.
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Agora vamos analisar o escopo das varidveis na classe Subtracao, apresentadas na
Figura 44. Observe que nas linhas 14 e 15 foram declarados os atributos da classe,
denominados de numeror e numeroz. Logo, estes atributos possuem escopo em
todas as partes da classe; por isso, eles sdo acessados por todos os métodos per-
tencentes a classe. Neste caso, temos apenas o método calcularSubtracao. Relem-
brando, o uso da palavra reservada this, que é utilizado para fazer uma autorrefe-
réncia ao proprio contexto em que a classe se encontra, serve para referenciar os
atributos da prépria classe, diferenciando os atributos da classe com as variaveis
locais, que também foram declaradas como numeror e numeroz. Vale ressaltar
que usamos a palavra this quando referenciamos um atributo que tem o escopo
delimitado em toda a classe. Por outro lado, ndo se usa this em varidveis locais,
declaradas dentro de métodos. Nas linhas 20, 21 utilizamos o this.numeror=nu-
meroI e this.numero2=numeroz, logo, é atribuido o valor passado por parametro
para as variaveis locais numeror e numeroz para this.numeror e this.numero2. Na
linha 22, é feita a subtracao destes valores, retornando o resultado.
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2.3
OBJETOS

Agora que entendemos a definicdo de objetos no mundo real, vamos entender a
definicdo computacional de um objeto. Do ponto de vista de um software, o obje-
to é um moédulo ou construcao de software que agrupa ao mesmo tempo o estado
(que sdo os dados) e o comportamento (que sao as acdes) — juntos, representam
uma abstracdo de um objeto do mundo real (fisico ou conceitual) (BARKER, 2005).
A seguir, serdo detalhados o estado e o comportamento de um objeto.

O estado de um objeto é definido pelos valores dos seus atributos, quando ana-
lisados coletivamente. Retornando ao exemplo da classe Soma, se quiséssemos
somar 4 + 6, o estado desse objeto seria numeror=4 e numero2=6. Porém, antes de
definir o estado de um objeto é preciso instancia-lo, explicado a seguir. Por outro
lado, o comportamento (ou as operacgdes) trata-se especificamente das agdes que
um objeto pode fazer para acessar, modificar ou manter os valores dos atributos.

Instanciacao

O termo instanciagdo é usado para referir-se ao processo pelo qual um objeto é
criado na memoria do computador, em tempo de execucao, com base em uma
definicao de classe. Vale ressaltar que, a partir de uma tinica definicdo de classe,
podemos criar muitos objetos com a mesma estrutura dos atributos e comporta-
mentos idénticos. Embora a estrutura dos atributos seja a mesma, os valores for-
necidos aos atritos sao diferentes. Sendo assim, uma classe, que tem a funcao de
definir os recursos (atributos e métodos), deve ser instanciada para que possamos
utilizd-la. Isso significa que devemos definir um objeto de referéncia para a classe
e por meio desse objeto acessar 0s recursos necessarios.

Para ilustrar, imagine que a classe seja uma receita (modelo) e o objeto é o
proéprio bolo, que foi criado a partir da receita. Ou seja, a instanciagdo da classe
receita resulta em um ou mais objetos bolo, conforme apresentado na Figura 45.

Figura 45 — Instanciacao

Recells

U —

|
Cnd

-

) S

Fonte: Autores.
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Agora, falando dos tramites de instanciacdo em Java, temos dois passos:

e criacao da variavel de referéncia;
e atribuicdo do novo objeto a varidvel de referéncia.

Inicialmente, a criacao da variavel de referéncia corresponde a declaracao da
varidvel para um tipo de dados, definido pelo usudrio, por exemplo, a varidvel
soma declarada abaixo:

e Soma soma,

E importante notar que esta varidvel ndo possui nenhum valor, pois até o mo-
mento ndo foi atribuido nenhum valor de referéncia a ela; apenas declaramos
uma varidvel de referéncia do tipo Soma chamada soma. Lembre-se que Java é
case sensitive, difere maitisculo de mintsculo, portanto Soma e soma sao duas va-
ridveis distintas.

A variavel de referéncia, a soma, tem potencial para referenciar um objeto da
classe Soma, mas ainda nao foi atribuido nenhum objeto a ela. Nesse momento,
o valor da varidvel soma € indefinido, até que seja explicitamente atribuido um
valor. Para instanciar um novo objeto da classe Soma, para a variavel soma, temos
que usar a palavra reservada em Java, new, que aloca um novo objeto Soma dentro
dajvMm (Mdquina Virtual Java). Na sequéncia, que corresponde ao segundo passo,
temos que associar o novo objeto a varidvel de referéncia soma através de atribui-
¢ao, como segue:

e soma = new Soma();

Toda vez que quisermos acessar as informac¢des do objeto recém-criado va-
mos utilizar a varidvel soma, pois ela faz esse controle. Outra maneira de criar
e inicializar uma varidvel de referéncia é combinar as duas etapas apresentadas
anteriormente, em uma Unica linha de c6digo. Logo, podemos declarar a varidvel
de referéncia e instanciar o objeto para essa varidvel, unindo as duas linhas, apre-
sentadas anteriormente, veja:

e Soma soma = new Somal( );

Retomando o nosso exemplo da calculadora, vamos criar o c6digo da classe
GuiCalculadora, com a finalidade de resolver a equacao: 3 + 3 = 6. Para resolver
esta operacao, vamos precisar declarar duas variaveis do tipo double para armaze-
nar os nimeros e um atributo do tipo String para armazenar a operacao, confor-
me apresentado nas linhas 14 e 15, da Figura 46. Observe que esses dois atributos
estdo declarados logo abaixo do nome da classe, fora dos métodos; por isso, pos-
suem visibilidade em toda a classe.
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Figura 46 — Declaracgao das varidveis de classe — classe GuiCalculadora

1 ...5 linhas

& package br.ufsm.calculadora;

=

B

El

10

11 * @author prof. Dr. Fabio Parreilra
iz /!

13 public class GuiCalculadora extends javax.swing.JFrame {
14 private String cperacac="";

15 private double numerol, numerc2;

Fonte: Autores.

J& criamos os atributos para armazenar o primeiro nimero, a operacao e o se-
gundo nimero; agora vamos programar os eventos dos botdes envolvidos. Por
definicdo, um evento é uma mensagem que um objeto dispara em determinadas
situacdes. Para que o evento funcione, temos que criar um método para ser exe-
cutado toda vez que o evento for disparado. Existem varios eventos disponiveis
em Java, vamos trabalhar com o evento ‘actionPerformed”, responsével por tomar
uma ac¢ao, caso um evento ocorra. Sendo assim, a interface fica a espera de algum
evento, e caso ocorra ele é imediatamente passado para ‘actionPerformed”. Por
exemplo, a interface fica a espera de um clique do mouse no botao3; caso ocorra o
clique, a acdo é passada imediatamente para o evento “jB_3ActionPerformed.....".
A Figura 47 apresenta as etapas para criar o evento supracitado:

1. Clique com o botao direito sobre o botdo, com o texto “3”;
2.Va em Eventos;

3. Action;

4. ActionPerformed.

(@) ATENCAO: pesquise mais sobre mensagens entre objetos.
Ao final, é criado um método, que serd acionado toda vez que o usudrio clicar
no botdo com texto “3”. Veja que o nome do método é uma jungdo do nome atri-

buido a varidvel botdo, que foi “/B_3” com o nome do evento ‘“actionPerformed”,
conforme representado na Figura 47.
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Figura 47 — Evento ActionPerformed

Editar Texto
9 Alterar o Nome da Variavel.
= = S Vincular >
4 3
= W om Eventos Action actionPerformed
I8 == R Ancestor
" = Alinhar
Ch
9 Ancorar s
Component
& Redimensionamento Automtico r
Container

private ionPerformed|(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Mesmo Tamanho - - e

f
Definir para o Tamanho Default ocus
Hierarchy
Incluir em

HierarchyBounds
InputMethed
Criar Pai fizm

Editar Espago do Layout.

s e (B ey

Mouse
Mover para Baixe

MouseMotion

vUuvuuvuuvvuvs e ol

Recortar MouseWheel
Copiar PropertyChange
Duplicar VetoableChange

Excluir

Personalizar Codigo.

Propriedades

Fonte: Autores.

Para esse evento recém-criado, vamos atribuir a a¢do de pegar o conteido que
estd armazenado no visor, ‘JTF_Visor”, e concatenar com o texto do botdo, que
neste caso é “3”. O cddigo do botdo “jB_3” estd apresentado na Figura 48. Na linha
264, é feita a juncdo (concatenacao) das informacodes contidas no visor, jTF_Vi-

sor”, com a informacao contida no texto no botao,”3".

Figura 48 — Cédigo para o botao jB_3

262 private void jB 3ActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
263 // TODO add your handling code here:

264 JTF_Visor.setText (jJTF Visor.getText ()+jB_3.getText());

265 }

Fonte: Autores.

Apés programar o c6édigo para o botdo jB_3, que € o primeiro nimero da equacao
proposta, vamos escolher a operagdo. Neste caso serd a soma, que deve ser reali-
zada toda vez que o usudrio clicar no botdo soma (jB_Soma), lembrando que para
acionar as a¢des deste botdo temos que criar um evento ActionPerformed, confor-
me apresentado graficamente na Figura 49.

Figura 49 — Cédigo para o botao jB_Soma

267 private void jB ScmaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
268 // TODO i your handling code here:

269 numercl = Double.parseDouble(jTF _Visor.getText()):

270 JTF Visor.setText("");

271 operacac=jB_Soma.getText () ;

272 }

Fonte: Autores.

Analisando o c6digo da Figura 49, na linha 269, faz-se a conversao de fexto para
double das informacdes contidas no Visor da calculadora, “jTF_Visor.getText()” e
atribui-se ao atributo numeror. Levando em consideracdo que o visor sé funcio-
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na com o tipo String e o atributo que ird receber a informacgdo é do tipo doub-
le, obrigatoriamente temos que converter a informacao de String para double. A
conversao é feita usando o c6digo “Double.parseDouble( )", ao final, é atribuido o
conteudo lido do visor, ja convertido para double, ao atributo numeror. Na linha
270, é feita a limpeza do contetido do visor, atribuindo nulo a ele. Na linha 271, é
atribuido ao atributo “operacao”, que € do tipo String, o texto do “jB_Soma’.

Veja que o contetddo do “jTF_Visor” foi completamente apagado, deixando-o
apto parareceber o segundo niimero, que também é o nimero 3. A seguir teremos
que pensar na préxima agdo, que o sinal de igual (=). Para isso, temos que criar
um novo evento para o botdo “jB_Igual’ e inserir as linhas de cédigo, conforme
apresentado na Figura 50.

Figura 50 — Cédigo para o botao jB_ Igual — Operagdo de soma

274| [ private void jB TgualActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
275 // TADno ot 1 414 code 1 .

276

277 //e instancia o cbjeto (new

278 Soma soma = new Somal();

279 double resultado;//Recel o

280 numero2 = Double.parseD )i
281

282 switch (operacaon) {

283 case "+":

284 resultado = soma.calcularSoma (numerol, numeroZ);
285 JTF_Visor.setText (String.valusOf(resultado)) s
286 break;

287 case "-":

288

28%

290

291 break;

292 case "/":

253 break;

294 case "*":

255 break;

296 }

287 - }

Fonte: Autores.

Vamos analisar cada linha de c6digo apresentada na Figura 50, a comecar na linha
278. Nela, foi criada uma varidvel de referéncia para a classe Soma e atribuida a
instanciacao do objeto do mesmo tipo (new Soma()). Vale ressaltar que por meio
desse objeto teremos acesso ao método, da classe Soma, para fazer a operacao
somaentre dois nimeros. Na linha 279, foi declarada uma variavel chamada resul-
tado, do tipo double, para receber o resultado da operacdo, que em nosso exem-
plo é a soma. Na linha 280, pegamos o segundo niimero digitado em jTF Visor,
convertemos para double e atribuimos a numeroz. Entre as linhas 282 a 296, foi
inserido um switch..case para selecionarmos qual das quatro operagoes basicas (+
soma,- subtracdo,/ divisao,* multiplicacao) foi escolhida pelo usudrio, lembran-
do que em nosso exemplo estamos trabalhando com a adicao. Caso a operacao
solicitada seja a soma “+”, na linha 283, temos de chamar, na linha 284, o método
calcularSoma, por meio do objeto soma, passando como parametros o numeror e
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numero2. O resultado dessa acao € atribuido a resultado. Na linha 285, atribuimos
ao jTF_Visor o contetido da varidvel resultado, lembrando que resultado é do tipo
double, portanto precisa ser convertido para String. Por fim, o comando break, na
linha 286, forca a saida do switch. Pronto! Resolvemos nossa equacao 3 + 3 = 6,
execute o programa e vocé ird obter o resultado esperado.

Passando para a proxima operacao, a subtracdo, vamos programar nossa cal-
culadora para fazer a equacao 33 — 3 = 30. Para resolver, temos que inserir um novo
evento para o botado jB_Subracao, conforme apresentado na Figura 51. Veja que é
bem semelhante ao c6digo inserido para o evento do botao jB_Soma.

Figura 51 — Cédigo para o botao jB_Subtracao

299 private void jB_SubracaoActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
200 // TODO ac your handling co 1 :

301 numercl = Double.parseDouble(jTF_Visor.getText());

302 JTF Visor.setText ("");

3203 operacao=]B Subracao.getText ();

304 }

Fonte: Autores.

Vamos declarar o objeto subtracdo fora dos métodos, logo ele serd um atributo da
classe e terd visibilidade em toda a classe, conforme apresentado graficamente
na Figura 52. Na linha 16, é apresentada a criacao do atributo e a instanciacdo do
objeto do tipo Subtracao.

Figura 52 — Criacdo e instancia¢do do objeto subtracao

13 public class GuiCalculadora extends javax.swing.JFrame {
14 private String operacao="";

15 private double numercl, numeroZ;

16 Subtracao subtracac = new Subtracao():;

Fonte: Autores.

O préximo passo € inserir o evento do botdo jB_Igual, programando o c6digo para
a subtrac¢do. Veja como ficou na Figura 53. As acdes ocorrem nas linhas 288 a 290,
observem que economizamos a variavel resultado.
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Figura 53 — C6digo para o botao jB_ Igual — Operagao de subtragdo

274 [ private wvoid jB_IgualActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
275 // TODO ad: our handling c here:

276 ia uma W ave de referéncia do tipo Soma

277 //e instancia o objeto (new Soma())

278 Soma soma = new Soma () s

279 double resultado;//Recebe o resultaocd a operacao

280 numeroZ = Double.parseDouble(jTF_Visor.getText()):;

281

282 switch(operacao) {

283 case "+":

284 resultado = soma.calcularSoma (numerol, numeroZ);
285 JTF_Visor.setText (String.valueOf(resultado));
286 break;

287 c s

288 JTF_Visor.setText(

289 String.wvalueOf(subtracaoc.calcularSubtracao (numercl, numerc2))
290 )i

291 break;

252 case "/":

293 break;

294 case "*":

255 break;

296 }

297 - }

Fonte: Autores.

Relacionamentos

Até o presente momento, estudamos as classes de forma independente. Em es-
tudos na disciplina de Engenharia de Software é possivel perceber que existem
determinados relacionamentos entre as classes. Por exemplo, existe uma relacao
entre a calculadora e a operacdo de somar e essa relagdo deve ser representada
no diagrama de classe. Como supracitado no exemplo, geralmente, as classes ndao
estdo isoladas, elas se relacionam entre si; logo, dizemos que o relacionamento e a
comunicac¢do definem responsabilidades da classe.

Ao estudar a uML, podemos perceber que existem trés tipos de relacdes que
sdo bem comuns. Sdo elas:

e associacao,
¢ dependéncia,
e generalizacdo (ou heranca).

A seguir, vamos detalhar a associacdo e a dependéncia, sendo que a heranca
serd detalhada posteriormente. A associacao é um relacionamento estrutural en-
tre instancias e especifica que objeto de uma classe estd ligado ao objeto de outra
classe. Sendo assim, a associacdo entre dois objetos ocorre quando eles sao com-
pletamente independentes entre si, mas eventualmente estao relacionados. Logo
0 objeto da classe a ser utilizado é construido no mesmo instante em que a classe,
por isso tal objeto é um atributo da classe, sendo declarado fora dos métodos,
conforme apresentado na Figura 54. Veja que subtracao foi declarado e instancia-
do no corpo da classe, na linha 16.
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Figura 54 — Relacao de associagao

S /**_ . .4 linhas */

13 public class GuiCalculadora extends javax.swing.JFrame {
14 private String operacaoc="";

15 private double numercol, numeroZ;

16 | Subtracao subtracac = new Subtracaol()}:; |

Fonte: Autores.

J4 a dependéncia é um relacionamento de utilizacdo no qual uma mudanca na
especificacdo de um elemento pode alterar a especificacdo do elemento depen-
dente. A dependéncia entre classes indica que os objetos de uma classe usam ser-
vicos dos objetos de outra classe, sendo assim, é um relacionamento no qual a
mudanca de uma classe pode afetar o comportamento ou estado de outra classe.
As dependéncias podem ser usadas no contexto de classes, para mostrar que uma
classe utiliza outra classe como argumento na assinatura de uma operacao ou cria
uma instancia dentro de um método. Na Figura 55, linha 278, é instanciado um
objeto do tipo Soma, veja que ele foi criado dentro do método para executar a
acao de calcular a soma entre dois nameros, ao finalizar a execucdao do método tal
objeto serd destruido.

Figura 55 — Relag@o de dependéncia

274| [

275

276

277

278 Soma soma = new Scomal(); I

275 double resultado;//Recebe o resultaod a operacgio

280 numeroZ = Double.parseDouble(jTF Visor.getText()):
281

282 switch (operacao) {

283 case "+":

284 resultado = soma.calcularSoma (numercl, numero2);
285 JTF Visor.setText (String.valueOf (resultado));
286 break;

287 case "-":

288 JTF Visor.setText(

289 String.wvalueOf(subtracao.calcularSubtracao (numerol, numero2))
290 yi

291 break;

292 case "/":

293 break;

294 case "*":

255 break;

296 1

297 - ¥

Fonte: Autores.

O diagrama de classe que representa as relacdes entre as classes GuiCalculadora,
Soma e Subtracao é apresentado, graficamente, na Figura 56. A relacao de associa-
¢do é representada graficamente por uma linha continua, ligando as duas classes,
apontando com uma seta para a classe que a outra depende. Essa relagdo ocorre
entre as classes GuiCalculadorae Subtracao. Ja a dependéncia é representada gra-
ficamente por uma linha tracejada, ligando as duas classes, com uma seta apon-
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tando para a classe que a outra depende. Relacdo de dependéncia ocorre entre as
classes GuiCalculadora e Soma.

Figura 56 — Diagrama de classes: GuiCalculadora, Soma e Subtracao

GuiCalculadora

- operacao : String="""
-numero 1: double

-numero 2 : double Subtracao
~ subtracao : Subtracao = new Subtracao()

-jB_0: JButton

-JB_1: JButton ~numerol: double

-jB_2: JButton /

-jB_3: JButton ~numero2: double

-jB_4: JButton

-jB_5: JButton + calcularSubtracao(numero1: double, numero2: double): double
-jB_6: JButton

-jB_T7: JButton

-J.B_S:JButton Soma

-jB_9: JButton

-jB_CE : JButton -

-jB_Divisao:JButton T ~ numerol: double

- jB_lgual : JButton >

- jB_Multiplicacao : JButton
- jB_Ponto : JButton

- jB_Soma: JButton + calcularSoma(numerol: double, numero2: double): double
- jB_Subtracao : JButton

-jPanell : JPanel

-jPanel2: JPanel

- jTF_Visor : JTextField

~numero2: double

- GuiCalculadora()

- initComponents() : void

- jB_3ActionPerformed (evt : ActionEvent) : void

- jB_SomaActionPerformed(evt : ActionEvent) : void

- jB_lgualActionPerformed(evt : ActionEvent) : void

- jB_SubtracaoActionPerformed(evt : ActionEvent) : void
- jB_1ActionPerformed (evt : ActionEvent) : void

- jB_2ActionPerformed (evt : ActionEvent) : void

- jB_CEActionPerformed (evt : ActionEvent) : void
+main(args : String[l) : void

Fonte: Autores.

Apés aimplementacido de todo o c6digo explicado na unidade 2, execute o projeto
e teremos uma calculadora que faz as operagoes de soma e subtracao.
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ATIVIDADES - UNIDADE 2

Todas as atividades abaixo devem ser postadas no Moodle/UaB-UFsMm, conforme
direcionamento do professor da disciplina.

1. O exemplo da calculadora, explanado anteriormente, ficou incompleto. Vamos
finaliza-lo. Para isso faca:

a) crie o c6digo para todos os botdes numéricos (0,1,2,4,5,6,7,8 € 9);

b) implemente a operac¢ao de divisao;

¢) implemente a operacdo de multiplicacdo;

d) implemente a insercdo de ponto flutuante (por exemplo, 3.5);

e) implemente o cédigo para limpar o display (visor da calculadora), no botdo cE.
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INTERACOES
ENTRE OBJETOS







INTRODUCAO

m programacao orientada a objetos, toda a interacdo entre os objetos acon-

tece por meio de recebimento/envio de mensagens. Por sua vez, as mensa-

gens sdo geradas por meio dos métodos, que podem ser traduzidos como
sendo as acoes realizadas pelo objeto.

Cabe ressaltar que cada objeto tem uma estrutura e agoes especificas. Tais
acoes complementam umas as outras na realizagdo da missao geral do sistema
computacional. Para que possamos construir a interacao entre objetos, faz-se ne-
cessdrio abordar os seguintes contetidos:

declarando métodos;

e construtores;

sobrecarga de método;

visibilidade das informacades;

métodos de acesso a atributos (getters e setters).

Nesta unidade, para exemplificar a interacdo entre objetos vamos construir um
prototipo que simula um relégio digital, conforme apresentado na Figura 57. Nes-
se exemplo, vamos trabalhar com todos os conceitos supracitados. Basicamente,
o protétipo terd duas classes, uma classe para configurar a hora e o minuto, deno-
minada de TempoApresentado, e a outra para guardar as informacgdes dos objetos
instanciados com os padrdes de horas e outro com as configuracées dos minutos.

Figura 57 — Relégio digital

11:03

TempoApresentado

Relégio /
1] :

03

Fonte: Autores.

Para abarcar todo o contetido supracitado na Unidade 3, abordaremos a decla-
racdo dos métodos, dando énfase aos assuntos de assinatura, passagem de argu-
mentos e invocacdo de métodos. A seguir, serdo abordados os construtores, des-
tacando as classes com e sem construtor. Depois falaremos sobre sobrecarga de
métodos e construtores e, por fim, dos métodos get e set. Ao final desta unidade,
vocé serd capaz de construir um simulador de relégio digital, empregando os con-
ceitos supracitados.
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3.1
DECLARANDO METODOS

Embora ja construimos alguns métodos anteriormente, agora vamos tratar de
como especificar formalmente o comportamento dos objetos em Java, ou seja, 0os
métodos. A sintaxe do Java usada na declaracao de um método estd dividida em
cinco partes (DEITEL, 2015):

e modificador;

e valor de retorno;
e nome do método;
* parametros;

¢ corpo do método.

O modificador, que é opcional, especifica a acessibilidade do método, caso ele
seja declarado, pode ser uma combina¢do dos modificadores de acesso: public,
protected ou private; abstract ou final;, e ainda static. O valor de retorno indica
tipo que serd retornado. Neste caso, quando o método ndo possuir um valor de
retorno devemos usar a palavra reservada void. J& o nome do método é usado
parareferencid-lo durante as chamadas do método. Os parametros sao opcionais,
podendo ser um ou mais parametros, separados por virgulas, onde cada um obe-
dece a forma, tipo e nome, tal como na declaracao de varidveis. Os parametros
sdo utilizados para receber os valores (argumentos) fornecidos ao método duran-
te a chamada. O corpo do método abarca todo o c6digo pertencente a ele, sendo
delimitado por chaves de abertura ({) e fechamento (}). Ap6s relembrar a sintaxe
dos métodos em Java, vamos abordar alguns conceitos essenciais, a comecar pela
assinatura do método.

Assinatura do método

A assinatura, também conhecida como cabecalho ou interface, é uma maneira de
identificar um método de forma tnica, além de ser uma especificacao formal de
como o método é invocado. Uma assinatura de método pode consistir em:

e o valor de retorno;
° nome;
e lista opcional de parametros.

Cabe ressaltar que, em Java, a assinatura dos métodos pode ter o mesmo valor
de retorno e mesmo nome, fazendo distincao na lista de parametros. Nesse senti-
do, caso todos os pardmetros sejam iguais, teremos o mesmo método; se apenas
um desses parametros for diferente, entdo teremos um método diferente. A Figura
58 apresenta a assinatura do método ajustarHoras( ). Nesse método foi incluido o
modificador, o tipo de retorno, o nome do método e a lista de parametros.
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Figura 58 — Exemplo de método

Nome do
Modificador Retorno método Lista de parametros

Nl

public void ajustarHoras (int hora, int minuto) {
horas.setValor (hora);
minutos.setValor (minuto) ;
atualizarVisor();

Fonte: Autores.

Passando argumentos para os métodos

Quando passamos argumentos para um método, geralmente, temos dois prop6-
sitos: o primeiro é fornecer aos métodos as informacoes necessdrias para que eles
facam o trabalho. O segundo propésito € direcionar o comportamento do méto-
do. No que se refere a passagem de argumentos, temos que nos ater a dois concei-
tos: parametro e argumento.

Algumas vezes utilizamos os termos parametro e argumento como se fossem
sindbnimos, mas na verdade sdo termos que definem situacoes diferentes. Veja:

e parametro: é uma variavel declarada no cabecalho do método, portanto de
escopo local, cujo tempo de vida compreende enquanto um método estd
sendo executado.

e argumento: é o valor, originado de uma varidvel ou expressdo, que é passa-
do para o método.

Levando em consideracao as definicdes supracitadas, podemos concluir que
nds nao passamos parametros para os métodos, passamos argumentos. Logo,
um método recebe argumentos nos respectivos parametros. A Figura 59, letra a,
apresenta a declaracdo do construtor da classe Relogio com dois parametros de-
clarados. Na letra b, da Figura 59, temos a chamada do construtor passando os
argumentos 3 e 40.

Figura 59 — Exemplos de pardmetro e argumento

a) public Relogio({int hora, int minuto) |

b) Relogio relogio = new Relogioc(3,40);

Fonte: Autores.

No item 3.2, vamos detalhar mais sobre os construtores. - Invocando métodos
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Em Java, para invocarmos um método de um objeto, obrigatoriamente, precisa-
mos criar a instancia deste objeto e, em seguida, invocar os métodos que sdo co-
nhecidos para o objeto. Neste sentido, normalmente, a chamada do método acon-
tece prefixado o nome da varidvel de referéncia, que representa o objeto que deve
executar o método, com um ponto (. ). A Figura 60 ilustra a criacdo das variaveis
de referéncia horas na linha 16, e minutos na linha 17. Na sequéncia, na linha 26 é
instanciado o objeto horas e na linha 28 o objeto minutos.

Figura 60 — Instancia dos objetos horas e minutos

16 private TempoApresentado horas;

17 private TempoApresentado minutos;

18 private String horasMinutos; 1o
1s

20| [J

21 * Construtor para objetos Relogio. Este construtor cria um novo
22 ; bjeto com horario em 00:00

23| -

24| [

25 I (24) ; //Instancia jeto horas
26 = new TempoBApresentado();//Instancia objeto horas

27 horas.setLimete (24) ;

28 minutos = new TempoApresentado():;//Instancia objeto minutos
29 minutos.setLimete (60) 5

30 atualizarVisor();

31| L }

Fonte: Autores.

Ap6s instanciar os objetos, horas e minutos, ja podemos ter acesso aos métodos
desse objeto. Conforme apresentado na Figura 61, temos as chamadas dos méto-
dos por meio dos objetos criados anteriormente.

Figura 61 — Chamada

51 public void incrementoTempo () {
52 minutos.incremento()://ac

53 if (minutos.getValor ()

54 horas.incremento();//
55 }

13 atualizarVisor();

57 }

Fonte: Autores.

Ao analisar alinha 52, da figura 61, podemos interpretar essa linha de c6digo como
sendo o ato de invocar o método incremento no objeto minutos. Outra forma de
interpretar esse c6digo seria como uma solicitacdo do objeto minutos para exe-
cutar o método incremento, que é uma espécie de servico oferecido pelo objeto.
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3.2
CONSTRUTORES

Em Java, os construtores de uma classe determinam quais as acdes que serao exe-
cutadas quando um novo objeto é criado. O construtor deve ter o mesmo nome
da classe e, obrigatoriamente, ndo pode possuir indicacdo do tipo de retorno, nem
mesmo void. Cabe ressaltar que quando instanciamos um objeto através da pa-
lavra reservada new, estamos na verdade invocando um tipo especial de procedi-
mento chamado construtor. Ressaltamos que invocar um construtor serve como
um pedido para a JVM construir (ou instanciar) um objeto totalmente novo em
tempo de execucao, alocando memoria suficiente para armazenar todas as infor-
macdes deste objeto. A Figura 62 apresenta a sintaxe para invocar um construtor
da classe TempoApresentado.

Figura 62 — Sintaxe de chamada de construtores

private TempoBApresentado horas;

private TempolApresentado minutos;//Va

horas = new Tempolpresentado();//Instancia objetoc horas

minutos = new Tempolpresentado();//Instancia objeto minutos

Fonte: Autores.

Classe sem construtor explicito

Quando ndo declararmos explicitamente o construtor para uma classe, a lingua-
gem Java fornece automaticamente um construtor padrdo para a classe. O cons-
trutor padrao é bastante simples, por isso ele ndo possui parametros, isto é, ndo
recebe argumentos. Além disso, faz o minimo necessdrio para inicializar um novo
objeto, ou seja, define todos os atributos para seus valores padrao equivalentes a
zero. Veja que na classe TempoApresentado ndo existe um construtor declarado
explicitamente, conforme mostra a Figura 63.
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Figura 63 — Classe sem construtores explicitos

package br.ufsm.relogio;

public class TempoBApresentado{
private int limite;
private int walor;

L= T I T B OV R I

[
W k=
—1 &

/** Retorna o contetido da varidvel wvalor ...3 linhas */
public int getvValor() {
return wvalor;

14

15 /** Retorna o valor formatado em duas casas decimais para se
20| [ public String getValorVisor () {

21 if{walor < 10} {

22 return "0" + walor;

23 }

24 else {

25 return "" + walor;

26 }

27| L }

28

25 /** Define o valor para ser apresentade no mostrador do reld
33 public void setValor(int atualizavalor)

{
if((atualizavalor >= 0) && (atualizavValor < limite)}) {

valor = atualizaValor;

W W W W
M o=1 M W e
fu—

fu—

[43]
w

/** Define o valor do limite ...3 linhas */

[y
=]

I
[ B ¥4 ]
—1 &
.

public void setLimete (int limite) {
this.limite = limite;

L
=1 m

nonoown
W k=
—1 &
.

/** Incrementa o valor de exibic3c em um, passando para zero
public void incremento () {
valor = (valor + 1) % limite;

n
=y
[

Fonte: Autores.

Embora nédo haja um construtor, é possivel fazer uso do construtor padrao, con-
forme mostra o exemplo da Figura 62.

Classe com construtor explicito

Podemos criar os nossos proprios construtores; sendo assim, ndo precisamos de-
pender do Java para fornecer um construtor padrao para cada uma de nossas clas-
ses. Com isso, podemos criar construtores mais adequados as particularidades de
cada uma das classes. A seguir, vamos detalhar a sintaxe para um construtor, que
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é um pouco diferente do método. Veja:

¢ O nome do construtor deve ser exatamente igual ao nome da classe, para a
qual estamos escrevendo o construtor — essa é uma defini¢do do Java, nao
temos escolha;

* Alista de parametros deve ser fornecida no cabecalho do construtor e, caso
ndo sejam necessarios parametros, pode ser deixada vazia;

* Nao podemos especificar o tipo de retorno para um construtor; por defini-
¢ao, um construtor retorna uma referéncia a um objeto recém-criado, do
tipo representado pela classe a que o construtor pertence.

Voltando ao exemplo do construtor da classe Relogio, conforme apresentado
na Figura 64, temos um construtor que nado recebe nenhuma informacao, mas fo-
ram alterados os valores dos atributos, adequando-os desta forma a necessidade
da classe.

Figura 64 — Classe com construtores explicitos

15 public class Relogio{
16 private TempoApresentado horas;

17 private TempoApresentado minutos;

18 private String horasMinutos; / r minutos do reldgio
15

20| @ /** Construtor para objetos Relogio ...4 linhas */

24 public Relogio() {

25 //horas = new Tem

26 horas = new TempoApresentado();//

27 horas.setLimete (24);

28 minutos = new TempoApresentado();//Instancia ocbjeto minutos
29 minutos.setLimete (60) ;

30 atualizarVisor();

31 }

32

Fonte: Autores.

Uma classe pode ter um ou mais construtores, desde que a assinatura seja dife-
rente. A seguir, veremos com inserir outro construtor na classe Relogio.
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3.3

SOBRECARGA DE METODO/
CONSTRUTOR

A sobrecarga de métodos/construtores é um mecanismo bastante utilizado na
linguagem Java que permite a criacdo de dois ou mais métodos com o mesmo
nome, pertencentes a mesma classe, desde que tenham assinaturas diferentes.
Relembrando, para que a assinatura de dois métodos seja diferente, embora os
nomes sejam idénticos, os argumentos de cada método tém que ser diferentes. A
Figura 65 apresenta uma sobrecarga de construtores Relogio.

Vamos entender o motivo de termos sobrecarregado os construtores. Inicial-
mente, foi criado o construtor, na linha 24, sem parametros. Esse construtor cria
um novo objeto com horario definido em 00:00, ao longo dos testes do prot6tipo
surgiu a necessidade de criar um objeto relégio com horas e minutos previa-
mente definidos pelo usudrio; por isso, foram inseridos os dois pardmetros no
construtor, na linha 38. Ao final, temos dois construtores de nomes idénticos,
mas com assinaturas diferentes.

Figura 65 — Sobrecarga de construtor

20 /** Construtor para objetos Relogioc ...4 linhas */

24 public Relogio() {

25 //horas = new Temp

26 horas = new TempoApresentado();//Instanc

27 horas.setLimete (24) ;

28 minutos = new TempoRApresentado();//Instancia objeto minutos
29 minutos.setLimete (60) ;

30 atualizarVisor();

31 }

32

33 /** Construtor para objetos Relogio

38 public Relogio(int hora, int minuto) {

39 horas = new TempoRApresentado();//I

40 horas.setLimete (24);

41 minutos = new TempoRApresentado();//Instancia objeto minutos
42 minutos.setLimete (60) ;

43 ajustarHoras (hora, minuto);

44 }

Fonte: Autores.

Continuando a andlise sobre os construtores, da linha 25 e 38, notamos a diferen-
¢a na assinatura dos construtores; portanto, os dois sdo vélidos.
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3.4
METODOS GETE SET

Basicamente, o que distingue uma classe bem projetada de uma mal projetada
é o grau de ocultamento das informacdes internadas, por exemplo, os atributos
que geralmente possuem visibilidade private. Desta forma, a comunicacao entre
o0s objetos acontece por meio de interface, sem que haja necessidade de conhecer
o funcionamento interno das outras classes. Em Java, boas praticas de programa-
cdo exigem que sejam criados métodos de acesso ptblico que possibilitem aos
clientes de outro objeto manipular os atributos privados. Compreendemos por
manipular o ato de ler ou modificar valores.

O cédigo a seguir, na Figura 66, extraido da classe TempoApresentado, ilustra os
métodos conhecidos como métodos get e set, os métodos get sdo utilizados para
leituras e os métodos set para escrever informacoes.

Figura 66 — Métodos get/ set

public class TempoApresentado{
private int limite;

4
5
6 private int wvalor;
7
8

/** Retorna o conteildo da variavel wvalor ...3 linhas */
public int getwValor(){
return valor;

11
12
13

—aH

[+

29 /** Define o valor para ser apresentado no mostrador do reldgio

33 public void setValor (int atualizavalor) {

24 if((atualizaValor >= 0) && (atualizaValor < limite)) {
35 valor = atualizaValor;

36 }

37 }

Fonte: Autores.

Analisando o trecho do cédigo apresentado na Figura 66, temos a declaracdo dos
atributos nas linhas 5 e 6 como sendo private, portanto, nao sio acessiveis exter-
namente. Para permitir o acesso aos atributos de maneira controlada, vamos criar
dois métodos, um que retorna o valor (gef) e outro que altera o valor (sef). Para dar
nomes a esses métodos, temos uma convencao, colocamos a palavra get ou set
antes do nome do atributo. Por exemplo, na classe TempoApresentado, temos o0s
atributos limite e valor, desejamos dar acesso de leitura e escrita ao atributo valor,
por isso na linha 11 temos o método getValor() e na linha 33 o método setValor(int
atualizaValor).
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ATIVIDADES - UNIDADE 3

Todas as atividades abaixo devem ser postadas no Moodle/UaAB-UFsMm, conforme
direcionamento do professor da disciplina.

1) Implemente um programa, utilizando interface grafica, para implementar
um protétipo de um reldgio digital (BARNES; KOLLING, 2008), conforme explicado
na unidade 3. As duas classes principais estdao apresentadas abaixo, implemente
a interface gréfica:

Figura 67 — Classe Relogio

1 package br.ufsm.relogioc;
2
3 public class Relogio{
4 private TempoApresentado horas; //
5 private TempoApresentado minutos;//V
(3 private String horasMinutos; //BArmazena horas e minutos do reldgio
7
8| &
9 * Construtor para objetos Relogio. Este construtor cria um novo
10 * gbjeto com horario em 00:0C
11| - x/
12| @ public Relogio(){
13 horas = new TempoApresentado();//Instancia objeto horas
14 horas.setLimete (24);
15 minutos = new Tempohpresentado();//Instancia obijeto minutos
16 minutos.setLimete (60) ;
17 atualizarVisor();
1lg| - }
19
20| [
21 * Construtor para objetos Relogio.
22 * novo reldgio ajustando o hordrio,
23 * passados
24| - /
25| [ public Relogio(int hora, int minute) {//decl
2¢€ horas = new TempoApresentado ();//Instancia obj
27 horas.setLimete (24) ;
28 minutos = new TempoApresentado ();//Instancia cobjeto minutos
29 minutos.setLimete (60);
30 ajustarHoras (hora, minuto):
31| b }
32
33| [
34 * Este método deve ser chamado uma vez a cada minuto,
35 * ele incrementa e atualiza o mostrador do relbdgio em
36 * um minuto.
37 - /
28 & public void incrementoTempo () {
39 minutos.incremento();//acesso ao méto
40 if (minutos.getValor() == 0) {//acessc
41 horas.incremento();//acesso ao mét
42 3
43 atualizarVisor (),
44| - }
45
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a6 S
47 T * Ajusta o horarioc de acordo com as informagfes da hora e minuto
48 */

49 public void ajustarHoras (int hora, int minuto) {

50 horas.setValor (hora);

51 minutos.setValor (minuto);

52 atualizarVisor (),

53 }

54

55 e

1 T * Retorna o horario no formato HH:MM.

57 */

58 public String getTempo () {

59 T return horasMinutos;

60 }

€1

e2 [

€3 T * Atualiza a informagdc do horarioc a ser apresentada
64 */

65 private void atualizarVisor() {

(1 horasMinutos = horas.getValorViseor() + ":" +

&7 minutos.getValorVisor () ;

68 }

3= }

Fonte: Autores.

Figura 68 — Classe TempoApresentado

1 package br.ufsm.relogio;

2

3

4 public class TempoApresentado{

5 private int limite;

[ private int valor;

7

5 S

9 * Retorna o conteude da variavel wvalor

10 */

11 public int getvalor () {

1z return valor;

13 1

14

15| & /E*

1 * Retorna o valor formatado em duas casas decimais para ser apresentado
17 * no mostrador do reldgio.Se o valor for menor que dez, sera adicionadoum
18 * zero para manter as duas casas decimais.

15| - *f

20| [ public String getValorVisor() {

21 if(valor < 10) {

2z return "0" + valor;

23 }

24 else {

25 return "" + wvalor;

26 }

27 L }

28

29| [ /EE

30 * Define o valor para ser apresentado no mostrad reldgio, desde que
31 * gle seja maior ou igual a zero & menor gue o

3z - */

32 O public void setValor(int atualizaValor) {

34 if({(atualizaValor >= 0) && (atualizaValor < limite)) {
35 valor = atualizaValor;

36 }

37| - ¥

38
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35 JEE
40 T * Define o wvalor do limite

11 * %y

42 public void setLimete (int limite) {

43 T this.limite = limite;

44 }

45

46 JEE

47 * Incrementa o valor de exibigdo em um, passandc para zero se o
48 * limite for atingido.

49 */

50 public wvoid incremento () {

51 valor = (valor + 1) % limite;

52 }

a3 }

Fonte: Autores.
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AGRUPAMENTO
DE OBJETOS







INTRODUCAO

as unidades anteriores, quando criamos objetos isolados, por exemplo, na

calculadora ou no relégio digital, ndo ha necessidade de armazenar as va-

ridveis de referéncias em uma colecdo, pois eram Ginicas para cada classe,
mas quando necessitamos armazenar as informacgoes de varios objetos, como as
informacgdes de vérios CDs, logo teremos: CD1, CD2, CD3,...,CDn. Observe que a
criacdo de varidveis individuais para cada objeto é impraticavel. Na verdade, nem
sabemos a quantidade exata que precisamos criar. Com o intuito de aplicar o agru-
pamento de objetos vamos construir um protétipo que armazene os dados de uma
colecao de CDs (Compact Disc) e DVDs (Digital Video Disc), conforme apresentado
na Figura 69.

Figura 69 — Cole¢do de objetos CDs e DVDs

: Database /_, : ArrayList<CD>

s
-

:CD
: ArrayList<DVD>
:DVD :DVD :DVD :DVD

Fonte: (BARNES; KOLLING, 2008, p. 218)

Para resolver este problema, Java fornece uma categoria especial de objeto cha-
mada de colecdo. Ela é usada para armazenar e organizar varidveis de referéncias
para outros objetos, conforme apresentado na Figura 69. Para construir o prototi-
po apresentado na Figura 69, vamos abordar os conceitos:

¢ Colecoes (Collections Framework),

e ArraylList,

* Criacdo de colecao do tipo CDs e DVDs,
e Criacgao das classes Database, DVD e CD,
* Formuldrios gréficos.

Ao final desta unidade, vocé terd conhecimentos para armazenar uma quan-

tidade ilimitada, a depender da memoria do computador, de objetos DVDs e CDs
por meio de agrupamento de objetos usando a categoria colegdes.
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4.1

DEFINICOES: COLLECTIONS
FRAMEWORK

Por definicao, dizemos que colec¢des (Collections Framework) sao um conjunto
bem definido de interfaces e classes para representar e tratar grupos de dados
como uma tnica unidade. Uma cole¢do contém os seguintes elementos (COLLEC-
TIONS, 2019):

e Interfaces: tipos de dados abstratos que representam as colecoes. As interfa-

ces permitem que as cole¢coes sejam manipuladas independentemente dos

detalhes de sua representacao, desde que o acesso aos objetos se restrinja
apenas ao uso de métodos definidos nas interfaces;

* Implementacodes: sdo as implementagdes concretas das interfaces, em es-
séncia, elas sdo estruturas de dados reutilizaveis;

* Algoritmos: sdo os métodos que realizam pesquisa e classificacdo partindo

dos objetos que implementam as interfaces. Tais métodos sdo considera-

dos polimérficos, ou seja, o mesmo método pode ser usado em muitas im-
plementacoes diferentes da interface.

A Figura 70 mostra a drvore da hierarquia de interfaces e classes da Java Collec-
tions Framework que sdo derivadas da interface Collection. O diagrama usa a no-

tacdo da uMmL, onde as linhas cheias representam herancas e as linhas pontilhadas
representam implementacoes.

Figura 70 — Arvore hierarquica de Collections Framework

<<interface>>
Collection
<<interface>> <<interface>> <<interface>>
Set List Queue
T 4 A X
RN 45 I
S : <<interface>> ; I\ /! “.
bt H SortedSet B ' v '
K : A K H \‘\ K II‘
‘ ! " . \ . b )
K : , ! ' . ) \
HashSet LinkedHashSet TreeSet ArrayList Vector LinkedList PriorityQueue
Fonte: (COLLECTIONS, online, 2019)
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A seguir vamos descrever as principais interfaces apresentadas na Figura 70:

* Collection - E a raiz, estd no topo da hierarquia. Ndo existe implementacio
direta dessa interface, mas ela define as operacoes bdsicas para as colec¢des;

e Set— Define uma cole¢do que ndo permite elementos duplicados;

e List — Cole¢do que mantém uma certa ordem, que pode conter elementos
duplicados. Nesta colecao, o usudrio tem controle sobre a posicdo onde
cada elemento é inserido e pode recuperé-los por meio de seus indices;

¢ Queue — Colegdo usada para armazenar varios elementos antes do proces-
samento. Com a interface podemos criar, por exemplo, estruturas de dados
tais como filas e pilhas;

e Map — Mapeia chaves para os valores. Nesta colecao, as chaves nao podem
ser duplicadas e cada chave pode mapear somente um valor.

Nesta unidade, o nosso objetivo é trabalhar com duas cole¢des, uma para CD

e outra para DVD. Neste sentido, iremos utilizar uma List, mais especificamente
ArrayList, que serd detalhada a seguir.
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4.2
ARRAYLIST

A classe ArrayList é um vetor que pode ser redimensiondavel, de acordo com a ne-
cessidade. Ela é importada do pacote java.util. ArrayList. A diferenca bdsica en-
tre um vetor e o ArrayList consiste no redimensionamento. No vetor, o tamanho
ndo pode ser modificado (é uma estrutura de dados estdtica), caso seja necessa-
rio aumentar ou diminuir o total de elementos teremos que criar um novo vetor.
Enquanto que no ArrayList os elementos podem ser adicionados ou removidos
sempre que for necessdrio. A linguagem Java possui vérias classes de colecdes pre-
definidas. Como qualquer outra classe, a colecdao deve instanciada antes de ser
usada. Inicialmente temos de declarar uma variavel de referéncia para o tipo de
colecao, conforme apresentado na Figura 71.

Figura 71 — Varidvel de referéncia para ArrayList

Visibilidade Tipo da coleciio Objeto a Varidvel de referéncia
ser armazenado para o objeto

A

private ArrayList<DVD> dvds;

Fonte: Autores.

Posteriormente, ap6s declarar a varidvel de referéncia, temos que usar o operador
new para invocar o construtor especifico para o tipo de colecdo que desejamos
criar. Ao final deste processo, teremos o objeto instanciado. A Figura 72 apresenta
o codigo para esta acao.

Figura 72 — Instanciando o objeto

Variavel de rcfcréncia Operador new Tipo da colecéio Objeto a construt
para o objeto \ \ /4 /ser armazenade ¥
-
dvds = new ArrayList<DVD> a7

Fonte: Autores.

Cabe ressaltar que, para trabalhar com colec¢des, ndo precisamos saber os detalhes
privados de como as referéncias dos objetos sdo armazenadas internamente. Para
usar uma colec¢do corretamente nés sé precisamos saber as caracteristicas publi-
cas da colec¢ado, em particular, a assinatura dos métodos publicos, pois facilitam a
escolha do tipo de colecao apropriado para uma a situacao em particular. A classe
ArrayList possui muitos métodos, a seguir vamos detalhar os mais importantes.
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Método add()

Este método adiciona elementos ao ArrayList. A Figura 73 representa graficamen-
te este método.

Figura 73 — Método add()

a) cds.add (cd) ;

b) ArrayList<String> nomes = new ArrayList<String>();
nomes.add ("José Silva"):
nomes.add ("C te");

nomes.add ("Maria Celia");

Fonte: Autores.

A Figura 73, naletra a, adiciona um objeto cd, no ArrayList cds. Jd na letra b temos
um ArrayList de String, onde foram adicionados trés nomes de pessoas.

Método get()

O método get é usado para acessar um elemento no ArrayList, levando em con-
sideracdo o indice em que o elemento se encontra. A Figura 74 representa grafi-
camente este método, na letra a, para o ArrayList de DVDs e, na letra b, para um
objeto de String. Cabe ressaltar que os indices para o ArrayList comecam com 0.

Figura 74 — Método get()

a) DVD primeiroDVD = dvds.get (0):

b)

String primeiroNome = nomes.get (0);

Fonte: Autores.

Método set()

Utilizamos o método set() para alterar um elemento no ArrayList, em um indice
especifico. No exemplo da Figura 75, letra a, estamos trabalhando com um Ar-
rayList de objetos definido por nés; portanto, temos que criar um novo objeto,
chamado alterarDVD, conforme apresentado na linha 50. Tal objeto deve conter
todas as informacodes que desejamos alterar a respeito do DVD. Ainda precisa-
mos fazer mais duas alteracdes, nas linhas 51 e 52, pois queremos alterar todas
as informacodes do objeto. Uma vez criado o objeto com as alteracdes, temos que
atualizar o objeto dvds, no indice o, de acordo com a linha 54.

Jd nalinha 57, temos a atualizacdo de um ArrayList de String. Veja que a atualiza-
¢do ocorre com a passagem direta das informacoes para o método set.
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Figura 75 — Método set()

a} SOi DVD alterarDVD = new DVD("Titul
51‘ alterarDVD.setDescricao ("Desc
52 alterarDVD.setTenho (true);

53|
54| dvds.set (0,alterarDVD) ;

r

30);

b] 5ﬂnomes.set(0,

Fonte: Autores.

Método remove()

Este método é usado para remover um elemento do ArrayList levando em con-
sideracado o indice em que se encontra o elemento. O método de remocao esta

representado, graficamente, na Figura 76.

Figura 76 — Método remove()

a) |dvds.remove (0):

b) nomes.remove (0) ;

Fonte: Autores.

Agora que entendemos o funcionamento do ArrayList e como € possivel construir
uma colecado de objetos, podemos construir o nosso protétipo de gerenciar uma

colecdo de DVDs e CDs, que serd detalhada a seguir.
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4.3
COLECAO DE CDS E DVDS

O projeto para criar um protétipo que gerencie CDs e DVDs, conforme apresen-
tado na Figura 77, utiliza 4 classes para construcao das interfaces graficas (GuiRe-
latorioDVD, GuilelaSobe, GuiCadastroDVD e GuiDataBase) e outras trés classes
responsaveis por controlar o armazenamento dos DVDs e CDs (DataBAse, DVD e
CD). A seguir, vamos detalhar cada uma dessas classes.

Figura 77 — Classes utilizadas no prot6tipo

GuiRelatorioDVD GuiTelaSobre GuiCadastroDVD

T

GuiDataBase

l

DataBase
DVD cD

Fonte: Autores.

Classe CD

A classe CD é usada como modelo para criacdo de objetos do tipo CD, armazena-
dos no ArrayList. A Figura 78 apresenta, graficamente, o construtor da classe. Na
sequéncia, vamos explanar o c6digo apresentado.
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Figura 78 — Construtor da classe CD

1 package br.ufsm.midias;

2

3 /** A classe DC representa um objeto CD de musica ...7 linhas */
10 public class CD{

11 private String titulo;

12 private String artista;

13 private int numercDeFaixas;

14 private int tempoDuracao;

15 private boolean tenho;

1¢ private String descricao;

17

18 /

18 T * Construtor para CD.

21 public CD(String titule, String artista, int numercDeFaixas, int tempoDuracao) {
22 this.tituloc = titulo;

23 this.artista = artista;

24 this.numercDeFaixas = numeroDeFaixas;
25 this.tempoDuracao = tempoDuracaoc;

26 tenho = false;

27 descricao = " ";

28 }

Fonte: Autores.

Ao aplicarmos o conceito de abstracao no objeto CD, selecionamos as informa-
cOes necessarias para representar um CD do mundo real, no mundo computa-
cional. Tais informacdes sao armazenadas nos atributos da classe, nas linhas 11 a
16. E importante observar que cada atributo possui visibilidade private; logo, s6
teremos acessos a estes atributos dentro da classe. Caso precisemos acessd-los em
outras classes, vamos ter de construir métodos para este acesso (get ou sef).

J& nas linhas 21 a 28, declaramos o construtor da classe. Veja que ele possui o
mesmo nome da classe e ndo possui nenhum tipo de retorno. O construtor recebe
0s argumentos nos respectivos parametros com os mesmos nomes dos atributos.
Logo, para diferenciarmos os atributos dos parametros, utilizamos a palavra re-
servada this. Sendo assim, as varidveis nas linhas 22 a 25, que sdo referenciadas
por this pertencem a classe. Por isso, na linha 22, estamos atribuindo o parametro
titulo ao atributo da classe this.titulo. Logo a informacao ficard armazenada no
objeto, quando este for instanciado. O mesmo ocorre com as linhas 23, 24 e 25.
Ja nalinha 26 € atribuido um valor booleano false, na linha 27 atribuido um valor
vazio ao atributo descricao.

Agora passaremos aos métodos set. Estes métodos sdo utilizados para alterar
informacdes dos atributos, conforme representado na Figura 79.
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Figura 79 — Métodos set da classe CD

29

30

31 T * Insere a descrigdo para o CD.

a2 Yy

33 public void setDescricac (String descricao) {

34 T this.descricac = descricao;

35 ¥

36

37 /

38 * Configura o flag que indica se possuimos o CD.
39 * true se tiver o CD e, false caso contrario.
40

41 public void setTenho (boclean tenho) {

42 T this.tenho = tenho;

43 ¥

Fonte: Autores.

O primeiro método set da classe CD denominado setDescricao, insere (ou altera)
uma descri¢do do objeto CD, conforme descrito na linha 34. Nessa linha, estamos
atribuindo o parametro descricao ao atributo da classe this. Descrigdo. O outro
método denominado setTenho possui a funcao de alterar o atributo que indica
se o CD atual pertence a colecdo cadastrada. Caso pertenca, o atributo this.tenho
recebe frue, se ndo pertence a colecdo, recebe false.

Prosseguiremos na explanac¢do do c6digo, com os métodos gets, conforme des-
crito na Figura 8o.

Figura 8o — Métodos get da classe CD

44

45 /

46 T * Retorna tituleo para esse CD
a7 'y

48 public String getTitulo () {
49 return titulo;

50 }

51
52
153
54
55
=1
7
58
39
&0
€l
62
63
64
65
66 3

* 0 comentario para esse CD.

public String getDescricao() {

return descricao;

Retorna true se possuimos uma cdpia desse CD.

public boolean getTenho () {

return tenho;

— @ —@ —@O—O

Fonte: Autores.

Para a classe CD, temos trés métodos get declarados. O método getTitulo, na linha
48, retorna o titulo do CD armazenado. Na linha 55, o método getDescricao retorna
o comentdrio feito a respeito do CD. Por ultimo, na linha 62, o método getTenho
retorna truese existe uma copia fisica deste CD na colecio, e false caso nao tenha-
mos uma copia.
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Classe DVD

A classe DVD é usada como modelo para criar uma colecao de objetos do tipo
DVD, armazenados no ArrayList. A Figura 81 apresenta graficamente o construtor
da classe. Na sequéncia vamos explanar o cédigo.

Figura 81 — Construtor da classe DVD

1 package br.ufsm.midias;

&

3 /** B classe DVD representa um objeto DVD ...9% linhas */
12 public class DVD {

13 private String titulo;

14 private String diretor;

15 private int tempoDuracac; // tempo de reprodugdoc do filme
16 private boolean tenho;

17 private String descricao;

18

19 rEE

20 T * Construtor para objetos da classe DVD

21 /

22 public DVD(String tituleo, String diretor, int tempoDuracao) {
23 this.titulo = titulo;

24 this.diretor = diretor;

25 this.tempocDuracac = tempoDuracac;

26 this.tenho = false;

27 this.descricac = "";

28 }

29

Fonte: Autores.

Ao aplicarmos o conceito de abstracdo no DVD, foram selecionadas as informa-
¢Oes para representar um DVD do mundo real, no mundo computacional. Estas
informacodes foram representadas nos atributos da classe. Nas linhas 13 a 17, as-
sim como na classe CD, os atributos possuem visibilidade private, podendo ser
somente acessados da classe por meio dos métodos de acesso (get ou sef).

O construtor da classe, representado graficamente nas linhas 22 a 28, tem o
propésito de instanciar os objetos com os valores previamente definidos. Veja que
o construtor possui o mesmo nome da classe e obrigatoriamente nao pode ter ne-
nhum tipo de retorno. O construtor recebe 0s argumentos como parametros que
possuem os mesmos nomes dos atributos. Para diferenciarmos os atributos dos
parametros, utilizamos a palavra reservada this. Por isso, os atributos da classe
sdo referenciados por this, conforme representado nas linhas 23 a 25. J4 as linhas
26 e 27 recebem os valores diretamente, sem o uso parametros. A seguir, vamos
descrever os métodos sets, conforme descrito na Figura 82.
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Figura 82 — Métodos set da classe DVD

30

31 T * Insere um comentario para esse DVD.

35 W/

33 public void setDescricao (String descricao) {
34 T this.descricao = descricaoc;

zlE 1

36

37 /

38 T * Define o valor do flag que indica se possuimos este DVD.
39 */

40 public void setTenho (boolean tenho) {

41 T this.tenho = tenho;

42 }

Fonte: Autores.

Na linha 33, é apresentado o método setDescricao, que tem por definicao alte-
rar a descricao do DVD. Este método recebe o parametro descricao, que possui o
mesmo nome do atributo. Para diferenciarmos os atributos dos parametros, uti-
lizamos a palavra reservada this durante a atribuicao, conforme representado na
linha 34. J4 o método setTenho define o valor do atributo tenho, indicando se o
DVD atual, que estd sendo cadastrado, pertence ou ndo a cole¢do. Caso ele per-
tenca, deve ser definido como true, caso contrario false. A seguir passaremos aos
métodos get, conforme apresenta a Figura 83.

Figura 83 — Métodos get da classe DVD

43
44
47
48
49
50
55
54
5
56
59
€0
€1
62
€5
513
67
€8
71
qz2
73
T4 }

/** Retorna comentdrioc para esse DVD ...3 linhas */
public String getDescricao() {
return descricao;

—0 @

}
/** Retorna titulo para esse DVD ...3 linhas */
public String getTitulo() {

return titulo;

—0 @

}
/** Retorna diretor para esse DVD ...3 linhas */
public String getDiretor() {

return diretor;

— @

}
/** Retorna o tempo de duragidc para esse DVD ...3 linhas */
public int getTempoDuracao () {

return tempoDuracaoc;

—1 @

}

/** Retorna true se possuimos uma cdédpia desse DVD ...3 linhas */
public boolean getTenho () {

return tenho;

— [

Fonte: Autores.

Os métodos get tém a func¢do de retornar os valores dos atributos. Para a classe
DVD foi criado um método get para cada atributo, totalizando 5 métodos de retor-
no. Na linha 47, o método retorna a descricao cadastrada para o DVD, na linha 53
retorna o titulo do DVD, na linha 59 retorna o nome do diretor, na linha 65 retorna
o tempo de duracao e, na linha 71, retorna um valor booleano, confirmando se
tenho (frue) ou ndo tenho (false) este DVD na colecao.
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Classe Database

A classe Database tem, por funcao, gerenciar a colecdo de objetos criados a partir
dos modelos definidos nas classes DVD e CD. Tais colecoes de objetos devem ser
armazenadas em um ArrayList. Inicialmente, conforme apresentado, graficamen-
te, na Figura 84. Nas linhas 18 e 19, foram declaradas as variaveis de instancia cds e
dvds. Janas linhas 25 a 28, foi criado o construtor da classe, cuja finalidade é defi-
nir o estado inicial do objeto, por meio da instanciacao dos atributos. Na linha 26,
o atributo cds é instanciado com o objeto ArrayListde CD e, nalinha 27, o atributo
dvds é instanciado com o objeto ArrayList de DVD.

Figura 84 — Construtor da classe Database

1 package br.ufsm.midias;

[ )

[ import java.util.ArrayList;

s

5 /** A casse Database fornece recursos para armazenar objetos do tipo CD e DVD ..
16 public class Database

17 {

18 private ArrayList<CD> cds;

19 private ArrayList<DVD> dvds;

20

21 /** Construtor da classe Database ...4 linhas */
25 public Database() {

o) cds=new ArrayList<CD>();

& dvds=new ArrayList<DVD>();

28 }

29

Fonte: Autores.

A Figura 85 apresenta os métodos sets da classe Database, a comecar, na linha
33, que foi criado o método setCD, que recebe como argumentos o parametro cd.
Neste caso, em especifico, o nome do parametro difere do nome do atributo. Logo,
nao ha necessidade de usar a palavra reservada this para referenciar o atributo,
que foi denominado de cds. A linha 34 adiciona um objeto cd a colecado de objetos
cds, que é um ArrayList. Por ser do tipo ArrayList o objeto cds apresenta varios mé-
todos, dentre eles o add(), que serve para adicionar informagdes a colecao.

Na linha 40, foi definido o método setDVD, que recebe o argumento dvd e adi-
ciona esta informacao a dvds por meio do método add(), conforme apresentado
nalinha 41.

Figura 85 — Métodos set da classe Database

30 IEZ:

il T * Adiciona um CD ao banco de dados.
a2 Py

33 public void setCD(CD <d){

34 T cds.add(cd) ;

35 }

36

37 [

38 T * Adiciona um DVD ao banco de dados.
33 y

40 public void setDVD (DVD dvd) {

41 T dvds.add (dvd) ;

42
43

}

Fonte: Autores.
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Na sequéncia, passaremos a estudar os métodos get da classe Database. Esses mé-
todos estdo apresentados na Figura 86. O primeiro método, denominado de get-
Cds, retorna todo o ArrayList de CD, conforme apresentado na linha 48. O retor-
no ocorre ao fazer uso da palavra reservada return. J& o método getDuvds retorna,
conforme apresentado na linha 55, a colecdo de DVDs armazenados no ArrayList.

Figura 86 — Métodos get da classe Database

43

44
45 * Retorna todo o ArrayList de CD

46 /
47 public ArrayList<CD> getcds () {
48 T

49
50

51
32
33

54 T public ArrayList<DVD> getDvds () {

return cds;

55
26
a7 ¥

return dvds;

Fonte: Autores.

Classe GuiCadastroDVD

Passaremos agora a construcao das interfaces. Ao todo, vamos construir 4 formula-
rios gréficos, de acordo com a Figura 87. O GuiDataBase é um formuldrio JFrame,
que possui um Menu com a finalidade de chamar os outros forms. O GuiRelatorioD-
VD é um formuldrio JDialog que tem um JTable, cuja finalidade € a de exibir con-
tetdos em formato de tabelas. O GuiTelaSobre é um formulério /Dialog que tem a
funcao de apresentar informacdes sobre os autores do protétipo. Por fim, o GuiCa-
dastroDVD é um formuldrio /Dialog que possui os componentes JTextFild, JCombo-
Box e J1extArea, todos com a finalidade de armazenar informacdes sobre os DVDs.

Figura 87 — Formuldrios graficos

GuiRelatorioDVD GuiTelaSobre GuiCadastroDVD

GuiDataBase
Fonte: Autores.

Conforme descrito anteriormente, vamos usar os formuldrios jFrame e jDialog.
Qual a diferenca entre eles? Basicamente, a diferenca é que o jDialog é modal;
dessa forma, a tela fica congelada aguardando a interacao do usudrio. Ja o jFrame
possibilita ao usudrio transitar entre as varias telas, abrindo mais de uma tela si-
multaneamente. A seguir, serdo apresentadas as principais caracteristicas desses
formuldrios:

e jFrame: Este formuldrio possui uma barra de titulo e estd preparado para

receber menus e outros componentes;
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e jDialog: Geralmente é usado para definir formuldrios destinados a entrada de
dados, em resposta a uma opc¢ao de selecao do menu, criado em um jFrame.
Dentre os formuldrios descritos acima, vamos comecar pelo formulério de
cadastro de DVD, lembrando que este formulério € um jDialog. A seguir, serdo
detalhados os passos para a criacao de tal formuldrio, conforme apresentado na
Figura 88:
1.clique com o botao direito do mouse sobre o nome do pacote;
2.clique em Novo;
3.clique em Form jDialog...

Caso a opcdo Form jDialog... ndo apareca va em:
4.0utros.

Caso a opcdo Form jDialog... ndo apareca va em:
No passo 5, no item “nome da classe” digite GuiCadastroDVD, e no passo 6 cli-
que em finalizar. Com isso, acabamos de criar o nosso primeiro jDialog.

Figura 88 — Criacdo do jDialog

" GerencadorMidEsVer

- [B Pacotes de Codigos-fonte @ New Form IDialog X
(13 [EREERbr. ufsm. midiac
: L@ coga Nove (2) > Pasta.. Etapas Nome e &
% E:I;:, Localizar... Carl+F g Classe Java Principal... L s o Nome ds Oase: [Gucadastronn (5)
: Crrtal me e Localizacio
Recortar Ctrl+X acoteeve
[=] Ferm de Amestra da Aplicagio..
Copiar Ctrl+C & FomiDi (3, Projeto: GerendiadorMidiasVet
rm JDialog...
Colar Culev log: Loclimcio: |
e — ocalzacio: | Pacotes de Cédigos-font
Excluir Excluir | [&] ClasseJava.. Pacote: br.ufsm.midias v
Refatorar ] Form JPanel..
Arquivo Criado: |fsm\midias\GuiCadastroDVD_java
e P o Bl interface Javs..
9
Testar Pacote Cuters |8 Closseds Entidade..
e |8 Classes de Entidade do Bance de Dados..
Histérico Outros (4) {6}
Ferramentas ,‘ <votar | | Présima > Cancelar Aiuda

Fonte: Autores.

Depois da criacao do formuldrio GuiCadastroDVD, vamos inserir os objetos grafi-
cos, conforme apresenta a Figura 89.

Figura 89 — Formulario de cadastro de DVD

JTextField
A 4
@ X
JjPanel MR Cadastro de DVDs
I /] JjLabel
jLabel 40|l / |
— 7
‘\“-‘ Diretor
™~Durag3o Ténho u—-————bﬂ,‘ombaﬁ’m
\\Desmﬁo(rrEmrea)

—

JjTextArea «———

jDialog < | H )
JjButton
Fonte: Autores.
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Veja que nos botdes jButton, na Figura 89, foram inseridas imagens, que serdo
disponibilizadas no Moodle/uaB-UFsMm, pelo professor da disciplina. Lembre-se,
para facilitar a identificacao dos objetos inseridos temos que renomead-los. Os ob-
jetos que precisam ter os nomes alterados estao delimitados por retangulos. Faca
as alteracoes exatamente como estd apresentado na Figura go.

Figura 90 — Renomeando os objetos do formulario GuiCadastroDVD

240 // Variables declaration - do not modify

241 private javax.swing.JButton JB CadastrarDVD;
242 private javax.swing.JButton jB Voltar;

243 private javax.swing.JComboBox<String> jCB Tenho;
244 private javax.swing.JLabel jLabell;

245 private javax.swing.JdLabel jLabelZ;

246 private javax.swing.JLabel jLabel3;

247 private javax.swing.JdLabel jLabeld;

248 private javax.swing.JLabel jLabel5;

245 private javax.swing.JPanel jPanell;

250 private javax.swing.JScrollPane jScrollPanel;
251 private javax.swing.JTextArea JTA Descricao;
252 private javax.swing.JTextField JjTF Diretor;
253 private javax.swing.JdTextField jTF Duracao;
254 private javax.swing.JdTextField jTF TituloDVD;
255 // End of wvariables declaration

Fonte: Autores.

Passaremos a anélise do c6digo fonte, conforme apresentado na Figura 91. Inicial-
mente, na linha 12, foi declarado um atributo do tipo Database, com a finalidade
de armazenar as informacoes do formuldrio e compor o banco de dados. Cabe
ressaltar que as informacdes passadas para o atributo database sao por referéncia,
logo todas as alteracdes feitas na classe GuiCadastroDVD serdo automaticamente
atualizadas na classe chamadora.

Agora vamos analisar os construtores. Nesta classe, temos 2, um na linha 16 e o
outro nalinha 24, o que caracteriza uma sobrecarga de construtores. Por que pre-
cisamos de 2 construtores? O construtor na linha 16 foi criado automaticamente
no ato da criagdo do jDialog. Ja o construtor da linha 24 foi criado com a finali-
dade de passagem do parametro dataBase. Na linha 26, o parametro database é
atribuido ao atributo. Repare que o nome do parametro e o nome do atributo sdo
idénticos, por isso a necessidade de usar a palavra reservada this.

SAIBA MAIS: pesquise mais sobre sobrecarga de construtores.
J
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Figura 91 — Andlise do cédigo — Construtores de GuiCadastroDVD
(] package br.ufsm.midias;
7

8

i * gauthor fabio

10 ’

11
12
13
14
15
16
17
18
15
20
21
22
23
24
25
26
27
28

public class GuiCadastroDVD extends javax.swing.JDialog {
private Database dataBase;

1ado automaticamente

public GuiCadastroDVD (java.awt.Frame parent, boolean modal) {
super (parent, modal);
initComponents () ;

brecarga do construtor para passagem do parametro dataBase

public GuiCadastroDVD (java.awt.Frame parent, boolean modal,Database dataBase) {
super (parent, modal);
this.dataBase = dataBase;

initComponents();

i {1 0 1 —

Fonte: Autores.

Continuando a andlise do cédigo (Figura 92), vamos descrever o evento “c-
tionPerformed” criado para o botdo jB_CadastrarDVD. Lembre-se, este evento é
responsével por executar uma agao caso ocorra um evento, por exemplo, o clique
do mouse sobre o botdo. Apds criar o evento jB_CadastrarDVDActionPerformed
vamos entender o cdigo que deve ser inserido neste evento.

SAIBA MAIS: caso vocé ndo lembra como criar um Evento
ActionPerformed, pesquise na Figura 47 do seu livro.

O nosso objetivo é criar um banco de dados de DVDs e CDs; para isso, na linha
173, estéd sendo criado e instanciado um objeto do tipo DVD, chamado novoDVD.
Neste objeto, estdo sendo adicionadas todas as informacoes digitadas pelo usua-
rio, tais como: titulo, diretor e a duragdo. Na linha 177, de acordo com o indice do
JCB_Tenho selecionado pelo usudrio atribuimos true ou false. Por exemplo, se o
indice for o atribuimos true, se for 1 atribuimos false. Na linha 180, é atribuida a
descricao digitada pelo usudrio no objeto jTA Descricao, ao objeto novoDVD. Na
linha 182, inserimos o objeto novoDVD ao dataBase. Por fim, na linha 183 é reali-
zada a chama do método limpaTela, que serd descrito a seguir.

’. SAIBA MAIS: pesquise mais sobre o método Integer.

parselnt. Descubra qual a fun¢ao no nosso c6digo e outras
possibilidades de uso.
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Figura 92 — Andlise do c6digo — Evento do botao jB_CadastrarDVD

171| (= private woid jB_CadastrarDVDActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
172 //Cria e instancia o cbjeto nov 7D

173 DVD novoDVD = new DVD(JTF_TituloDVD.getText(),

174 JTF Diretor.getText(),

175 Integer.parselInt (jTF_Duracaoc.getText()))://conv. String para int
17e //De acordo com indice do JCB_tenho atribui true ou false

177 if [jCB_Tenho .getSelectedIndex ()==0) novoDVD.setTenho (true);

178 else novoDVD.setTenho (false);

179 //Insere a descrigio

180 novoDVD.setDescricao (JTA Descricaoc.getText());

181 //Armazena o novoDVD em dataBise

182 dataBase.setDVD(novoDVD) ;

183 limpaTelal() ;

184| - 1

Fonte: Autores.

O método limpaTela tem a funcao de limpar todas as informacdes digitadas pelo
usudrio. Veja que ele é chamado depois que as informacdes sao atribuidas ao ban-
co de dados. A Figura 93 apresenta as linhas de cédigo utilizadas para desem-
penhar tal fun¢do. Veja que, nas linhas 187 a 190, todos os objetos sdo do tipo
jTextFild (jTF ), por isso podemos limpar os contetidos atribuindo o valor null
aos objetos. Na linha 191, temos um objeto do tipo jComboBox (jCB_). Como a
nossa aplicacao trabalha com o indice, para limpar o valor escolhido pelo usuério
vamos atribuir o. Pra finalizar, na linha 193 escolhemos em qual objeto sera repo-
sicionado o cursor, por meio do método requestFocus. Neste caso, o objeto serd o
JTF_TituloDVD.requestFocus().

Figura 93 — Andlise do c6digo — Método limpaTela

186 private void limpaTela() {

187 JTF_TituloDVD.setText(null);//Limpa o c
188 JTF Diretor.setText (null);//Li

189 JTF Duracao.setText (null);//Lim

150 JTA Descricao.setText (null);//

191 jCB_':‘enho.setSelectedIndex(O) H

192 JTF TituloDVD.requestFocus () ;

153 ¥

Fonte: Autores.

Para finalizar, vamos abordar o método do botao jB_Voltar. Neste método, temos
uma unica linha de cédigo, conforme apresentado na Figura 94, que é alinha 197.
A funcao principal deste c6digo € fechar a janela atual, devolvendo o foco para a
janela principal.

Figura 94 — Andlise do c6digo — Método do botao jB_Voltar

155 private void jB VoltarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
156 //Fecha a janela atual

197 this.dispose();

198 }

Fonte: Autores.
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Classe GuiRelatorioDVD

O formuldrio de relatério de DVD é um JDialog. Neste formuldrio, serdo apresen-
tados todos os DVDs cadastrados no formuldrio GuiCadastroDVD. Primeiramen-
te, vamos criar um novo jDialog. Caso ainda reste alguma duvida quanto a criacao
do jDialog consulte a Figura 88 — Criacao do jDialog. Ap6s a criagdo, vamos inserir
todos os objetos necessdrios, apresentados na Figura 95. Sdo eles os objetos jLa-
bel, jTable e jButton.

Figura 95 — Formuldrio de relatério de DVD

(&) X

jLabel €— p—

Titdlo | Diretor Tempod.. | Tenhona...| Descrigio

jTable €—

—

.—» jButton

JjDialog / M

Fonte: Autores.

Ao finalizarmos a parte grafica, passaremos ao c6digo. Vamos comecar pela reno-
meacdo dos objetos inseridos, para facilitar a identificacdo dos mesmos em toda
a classe. Os objetos que precisam ter os nomes alterados estdo delimitados por
retangulos. Faga as alteragdes exatamente como esta apresentado na Figura 96.

Figura 96 — Renomeando os objetos do formuldrio GuiRelatorioDVD

180 // Variables declaration — do not modify

181 |private javax.swing.JButton jB Voltar; I

182 private javax.swing.JLabel jLabell;

183 private javax.swing.JScrollPane jScrollPanel;
184 I private javax.swing.JTable jT VisualizaProduto;
185 // End of wvariables declaration

Fonte: Autores.

Ap6s a renomeacdo dos objetos necessdrios, passaremos a analisar as linhas de
c6digo iniciais da classe, conforme apresentado na Figura 97. Relembrando, a li-
nha 6 indica o pacote ao qual a classe pertence, inserido automaticamente no ato
da criacdo da classe. Nalinha 8, temos a importagdo da classe ArrayListe, na linha
9, a DefaultTableModel. Ambas serdo usadas em métodos posteriores.

Reparem que nesta classe também temos a sobrecarga de construtores: o
primeiro construtor nas linhas 19 a 22, criado automaticamente, e o segundo
construtor, nas linhas 24 a 28, foi criado para passagem do parametro dataBase.
Conforme explicado anteriormente, o objetivo desse parametro é armazenar as
informacdes cadastradas dos DVDs.
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Figura 97 — Andlise do c6digo — Construtores de GuiRelatorioDVD

& package br.ufsm.midias;
7
8 % import java.util.ArrayList;
9 import javax.swing.table.DefaultTableModel;
10
11 Pl
12 T * @author fabio
14 public class GuiRelatorioDVD extends javax.swing.JDialog {
15 private Database dataBase;
16 e
17 T orm GuiRelatorioDVD
18 /
19| = public GuiRelatorioDVD (java.awt.Frame parent, boolean modal) {
20 super (parent, modal);
21 initComponents () ;
22| b 1
23
24| [ public GuiRelatorioDVD (java.awt.Frame parent, boolean modal,Database dataBase) {
25 super (parent, modal);
26 this.dataBase = dataBase;
27 initComponents () ;
28| - }

Fonte: Autores.

O préximo método a ser analisado foi criado com a finalidade de apresentar as in-
formacgoes cadastradas dos DVDs no objeto jTable. Para isso, foi inserido o evento
windowActivated, no formuldrio GuiRelatorioDVD. Esse evento ocorre toda vez
que o formulario for ativado. Com isso, iremos atualizar a jTable com as informa-
¢oes cadastradas dos DVDs, toda vez que o formuldrio for chamado. Para inserir o
evento, vamos seguir os passos da Figura 98.

Figura 98 — Insercdo do evento windowActivated

Component >
Container >
= Focus >
Relatdrio dos DVDs cadastrados )
Hierarchy >
i >
Title 1 Title 2 Title 3 Title 4 peschy e
InputMethod ~ »
Key >
Mouse >
MouseMotion ~ »
MouseWheel >
PropertyChange >
Visualizar Design Window
Vincular WindowFocus windowClosed
Eventos WindowState windowClosing
. N windowDeactivated
inir Layou
windowDeiconified
Personalizar Layout..
wry ) windowlconified
Adicionar da Paleta > o doOnened
(Erfer e By T s et

Definir para o Tamanho Default
Editar Espago do Layout..

Alterar Ordem...

Copiar
Colar Ctrl+V.

Personalizar Cédigo...

Propriedades

Fonte: Autores.

A seguir, vamos entender o cddigo que foi inserido neste evento. A Figura 99 apre-
senta todo o c6digo desenvolvido. Comecgando, nalinha 111, em que foi declarada
uma varidvel chamada dados, do tipo ArrayList<DVD>, para receber todas as in-
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formacgoes cadastradas dos objetos DVDs.

Na linha 113, foi criada uma matriz, do tipo String, chamada nomesColunas|],
contendo os nomes dos titulos das colunas da tabela. Ja na linha 116 criamos uma
matriz, do tipo String, com o total de linhas igual a quantidade de objetos DVD ca-
dastrados e o total das colunas igual a quantidade de titulos que possui a tabela. A
seguir, nas linhas 118 a 124, criamos uma estrutura de repeticao, lago for na linha
118, com a finalidade de inserir as informacoes cadastradas dos DVDs, na matriz
valoresLinhas[][]. Nas linhas 119 a 123 ocorre a atribuicao dos valores cadastrados
dos objetos DVD a matriz valoresLinhas/][].

Apo6s a criacdo da matriz contendo os titulos (nomesColunas/]) e os valores das
linhas (valoresLinhas/[][]) da tabela, vamos criar um modelo da tabela com essas
informacdes, conforme apresentado na linha 126. Por fim, vamos atualizar o nos-
so objeto gréfico, inserido no formuldrio, com o modelo da tabela criado. A atuali-
zacdo da tabela jT _VisualizaProduto esta representada na linha 128.

Figura 99 — Andlise do c6digo — Evento WindowActivated

109 & private void formWindowActivated(java.awt.event.WindowEvent evt) {

110 // Cria uma varidvel e atribui todos os objetos DVDs

111 ArrayList<DVD> dados dataBase.getDvds () 7

112 //Atribui os titulos das colun

113 String[] nomesColunas K dura Tenho na lista","Descrigio”};
114 D

115 /1o os do t o DVD dos e as c u o to 1 de

11€ String[]1[] valoresLinhas = new String[dados.size()][5]:

117 //Armazena as info fes dos cbjetos DVDs, na matriz valoresLinhas

118 for(int i=0;i<dados.size();i++){

118 valoresLinhas[i] [0]= dados.get (i) .getTitulo();

120 wvaloresLinhas[i] [1]= dados.get(i).getTitulo();

121 valoresLinhas[i] [2]= String.valueOf(dados.get (i) .getTempoDuracao());
122 wvaloresLinhas[i] [3]= String.valusof(dados.get (i) .getTenho());

123 valoresLinhas[i] [4]= dados.get (i) .getDescricao();

124 }

125 //Cria um modelo da Tabela, com inforr das linhas e colunas

126 DefaultTableModel tableModel new DefaultTableModel (valoresLinhas,nomesColunas) ;
127 / /B za o objeto jT_VisualizaProduto com o modelo criado

128 /isualizaProduto.setModel (tableModel) ;

129| - }

Fonte: Autores.

Para finalizar os métodos abordados nessa classe, vamos analisar o método do
botao jB_Voltar. Conforme apresentado na Figura 100, a nossa tinica linha de c6-
digo na linha 133, tem a funcao de fechar a janela atual, devolvendo o foco para a
janela chamadora.

Figura 100 — Andlise do cédigo — Evento jB_VoltarActionPerformedwActivated

131 private void jB _VoltarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
132 //Fecha a janela atual

133 this.dispose ()

134 }

Fonte: Autores.
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Classe GuiTelaSobre

O formulério GuiTelaSobre tem a funcdo de exibir informacdes sobre o protétipo
criado, bem como as informacdes dos autores. Para criar esta janela, insira um
formuldrio do tipo jDialog e, na sequéncia, os componentes, conforme represen-
tado na Figura 101. Veja que todos eles sdo do tipo jLabel.

Figura 101 — Formuldrio da tela sobre

[EX) X

jLabel <
T Colegio de DVDs e CDs

iLabel
J ———_ Datadaentrega: / /
| _——MNome do professor. Fabio Parreira

| ~Aome do Aluno:
jLabel re /Iurma

/ T jDialog

jLabel 4= |

jLabel

Fonte: Autores.

O formulario GuiTelaSobre ndo possui o botao para voltar. Pesquise e insira o ob-
jeto gréfico e o codigo necessdrio para implementar esta acao.

SAIBA MAIS: faca uma pesquise para inserir o botdo e o
c6digo para devolver o foco para a janela principal.

Classe GuiDatabase

Passaremos a estudar o formuldrio principal, denominado de GuiDataBase, que
é um jFrame. Por meio deste formulério, iremos acessar os demais formuldrios:
GuiCadastroDVD, GuiRelatorioDVD e GuiTelaSobre. Primeiramente, vamos criar
um novo jFrame e, na sequéncia, inserir todos os objetos necessarios, apresenta-
dos na Figura 102. Sdo eles jMenu, jMenultem e jLabel.

Figura 102 — Formuldrio GuiDatabase

\# Gerenciamento de midias (DVDs e CDs) = a x

1] Relatdnio Sobre

jMenu —

JMenultem / eder

{ fﬁi UFSM

jLabel /

JFrame /

Fonte: Autores.
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Anteriormente, trabalhamos com o jLabel inserindo textos. Agora vamos inserir
uma imagem. Para isso, vamos seguir os passos da Figura 103. Primeiramente, cli-
que o botao direito do mouse no jLabel, depois clique em Propriedades (1), icon (2),
escolha o pacote (3), depois a imagem (4) e, para finalizar, clique no botao ok (5).

Figura 103 — Insercao da imagem no jLabel

Cadastro Relatorio Sobre 1@ jLabell [Label] - Propriedades X
@ jLabell [Label] - icon X
Propriedades  Vinculacdo Eventos. Cédigo
+ g0 g || Propriedades. | Definir propriedade jLabell's icon usando: |Seletor de imagem ~
’ Editar Texto ackground O 240,240 240}
X bispiayectinemonc
Imagem no Projeto
Alterar o Nome da Variavel... ont Tahoma 11 Simples @ Imag je
> u oon prc €) 2
Eventos > alalgnment LEADING
s o
(2) (4)

<nenhum> O tmegem Externa
fext Jabell
oorTpText
Jeerticalsignment CENTER o
| outras ropriedades.
Personalizar Cédigo. CiassD Label
ignmentx 00
——]_Propricdades (1) |:> lignmenty 05

uoscrols

paseineresizeBenavior CENTER_OFFSET
order (Sem Borca)
omponentpopuptienu <nenhum>

ursor Cursor Padrdo

oo Shee : ) e

isabledicon <nenhum>

Gavax.swing. con) The icon this component wil display.

Fonte: Autores.

Na sequéncia, ap6s a finalizagdo da parte grafica, passaremos ao c6digo. Inicial-
mente, vamos renomear os objetos inseridos, para facilitar a identificacao dos
mesmos em toda a classe, conforme apresentado na Figura 104.

Figura 104 — Renomeando os objetos do formuldrio GuiDatabase

196 private javax.swing.JLabel jLabelZ;

197 private javax.swing.JMenuBar JMB_MenuPrincipal;
198 private javax.swing.JMenuItem jMI_CadastroCD;

199 private javax.swing.JMenultem JMI_CadastroDVD;
200 private javax.swing.JdMenuItem JjMI_ RelatorioCD;
201 private javax.swing.JdMenuItem JMI_RelatorioDVD;
202 private javax.swing.JMenuIltem JMI ScbrePrototipo;
203 private javax.swing.JMenu jM Cadastro;

204 private javax.swing.JdMenu jM Relatorio;

205 private javax.swing.JdMenu jM Scbre;

Fonte: Autores.

A seguir, vamos entender o c6digo de toda a classe GuiDataBase, a comecar nos
atributos, conforme apresentado na Figura 105. Inicialmente, temos na linha 14
a criacdo de um atributo e a instanciacao desse atributo com o objeto Databa-
se. Cabe relembrar que a classe Database possui um ArrayList para armazenar as
informacdes tanto de DVDs, quanto de CDs. A seguir, na linha 17 foi criado um
atributo chamado dialogoCadastro e instanciado com o objeto do tipo GuiCadas-
troDVD. Esse objeto traz informacdes de todo o formuldrio de cadastro de DVDs.
Além disso, foi passado como parametro o objeto dataBase, criado anteriormente.
Nesta linha, estamos chamando o construtor sobrecarregado que desenvolvemos,
pois existe a passagem do parametro dataBase.

J& na linha 20 criamos o atributo dialogoRelatorio, que foi instanciado com o
objeto do tipo GuiRelatorioDVD. Neste caso, este objeto traz as informacdes acer-
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ca do formulario de relatorio de DVDs, e novamente foi utilizado o construtor so-
brecarregado da classe. Por fim, na linha 23 foi criado o atributo e instanciado o
objeto referente a classe GuiTelaSobre.

Figura 105 — Andlise do c6digo — Atributos

€ package br.ufsm.midias;
5
8 J ok
9 T * gauthor fabio
10 */
11 public class GuiDataBase extends javax.swing.JFrame {
1z
13 //Cria uma varidvel e instancia o cbjeto Database
14 private Database datzBase= new Database();
15
16 //Cria uma variavel e instancia o objeto GuiCadastroDVD
17 private GuiCadastroDVD dialogoCadastro = new GuiCadastroDVD(new javax.swing.JFrame (),
18 true, dataBase);
19 //Cria uma variadvel e instancia o objeto GuiRelatorioDVD
20 private GuiRelatorioDVD dialogoRelatoric = new GuiRelatorioDVD(new Jjavax.swing.JFrame(),
21 true, dataBase):
22 //Cria uma waridvel e instancia o cbjeto GuiTelaScbre
23 private GuiTelaSobre dialogoSobre = new GuiTelaSobre(this, true);
Fonte: Autores.

Passaremos a inserir os eventos do tipo ActionPerformed para os jMenultem, con-
forme apresentado na Figura 106. Até o momento estamos construindo os c6di-
gos referentes aos DVDs.

Figura 106 — Andlise do c6digo — Métodos

131 private void jMI CadastroDVDActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
132 T dialogoCadastro.setVisible (true) ;

133 }

134

135 private void jMI_RelatorioDVDActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
136 T dialogoRelatorio.setVisible (true);

137 1

138

139 private void jMI_ScbrePrototipoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
140 T dialogoScbre.setVisible (true) ;

141 }

Fonte: Autores.

Ao analisar alinha 131, da figura 106, temos o evento para o menu item jMI_Cadas-
troDVDActionPerformed, que ird exibir o formulério dialogoCadastro chamando o
método setVisible(true) na linha 132. Isto ird ocorrer toda vez que o usudrio clicar
no menu Cadastro->DVD. Os demais eventos, na linha 136 e 140, sdo similares.
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ATIVIDADES - UNIDADE 4

Todas as atividades abaixo devem ser postadas no Moodle/UAB-UFSM, conforme
direcionamento do professor da disciplina.

1) Implemente todo o exemplo de aplicagdo apresentado nesta unidade e
acrescente o cadastro de CDs e o relatério de CDs, ou seja, acrescente dois formu-
larios e implemente os seus respectivos c6digos.

2) Implemente um protétipo em Java que simula algumas operagdes de um
Caixa Eletronico. O programa deverad ter as seguintes caracteristicas:

INTERATIVIDADE: caso tenha duvidas durante a
implementacdo, consulte o cddigo: https://github.
com/amarildolucas/caixa-eletronico

a) Deverd ser apresentada uma interface gréfica inicial com as opcoes de Sa-
car, Repor, Consultar Saldo e Finalizar.

b) Para sacar, o usuério deverd informar a quantia desejada. Caso o usudrio
informe uma quantia invdlida (valor menor ou igual a zero), o programa
deverd apresentar uma mensagem. Caso seja possivel realizar o saque, o
programa deverd apresentar a quantidade de notas de R$5, R$10, R$20,
R$50 ou R$100 que serdo usadas para compor a quantia desejada. OBS: s6 é
possivel realizar o saque caso a quantidade de notas existentes no caixa seja
suficiente para formar a quantia desejada.

c¢) Para repor, o usudrio devera informar a quantidade de notas de R$5, R$10,
R$20, R$50 e R$100 que serdo repostas no caixa. Caso o usudrio informe
uma quantia invélida (valor menor que zero), o programa devera apresen-
tar uma mensagem.

d) Ao selecionar a opcao Consultar Saldo, o programa devera apresentar uma
estatistica mostrando o saldo atual do caixa eletrénico, a quantidade total
de saques realizada, o valor total de saques realizados e a quantidade de
notas de R$5, R$10, R$20, R$50 e R$100 existentes no caixa.

e) Ao iniciar o programa, o caixa eletronico deverd estar vazio.

Do ponto de vista da solucdo apresentada, espera-se que sejam criadas pelo
menos duas classes:
e Uma para representar o comportamento do Caixa Eletronico em si, com
métodos para reposicao, saque, consulta de saldo, total de saques, etc.;
¢ QOutra para representar a interface grafica com o usudrio, onde serdo apre-
sentadas: a entrada de dados, as mensagens de erro, a apresentacdo dos re-
sultados, etc.
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HERANCA E OUTRAS
RELACOES ENTRE
OBJETOS







INTRODUCAO

uando construimos o protétipo para gerenciar multimidias, apresentado
na Figura 107, letra a), a principal preocupacio era agrupar os objetos em
uma colecao, nesse caso o ArrayList. Para isso, foram criados dois ArrayList
na cld¥se Database, um para armazenar as informacdées dos CDs e outro para arma-
zenar os DVDs. Embora percebamos que houve muita repeti¢do de c6digo, o pro-
tétipo funcionou perfeitamente, com algumas limitagdes, sendo a principal delas
a manutencao do c6digo fonte. Isso se deve a duplicidade de c6digos; logo, quase
todas as alteracoes feitas em uma das classes tém que ser replicadas para as demais.

Figura 107 — Colecao de objetos CDs e DVDs

b)

a) : Database : ArrayList<CD> : Database
,
s / N\ tems
- \:jD :Ch :CD :CD / : ArrayList<Item>

: ArrayList<DVD>

VAR VRN :CD :DVD :DVD :CD

:DVD :DVD :DVD :DVD

:DVD

Fonte: Autores.

Para resolver esse problema estrutural de duplicacdao de c6digo, em nosso
projeto, vamos utilizar o mecanismo da heranca. Basicamente, vamos extrair as
informacdes comuns tanto para CDs quanto para DVDs e criar uma terceira clas-
se chamada Item, conforme apresentado na Figura 107, letra b). Dessa forma,
podemos dizer que um CD é um Item e um DVD é um Item, pois ambos possuem
informacdes armazenadas em Item. Nesse momento, vocé pode estar questio-
nando, o que iremos fazer com as informacdes pertencentes somente a DVD ou
CD? Essas informacdes ficardo armazenadas nas suas respectivas classes, evitan-
do assim a duplicidade de c6digo.

Para que possamos utilizar esse recurso da programacgao orientada a objetos,
a heranca, temos que aprender novas terminologias. Quando dizemos que DVD é
um Item, necessariamente, DVD herda da classe Item, o mesmo ocorre com CD.
Ainda, podemos dizer que a classe DVD estende a classe Item. Essa expressao tem
origem na palavra extends que é utilizada, em Java, para definir um relacionamen-
to de heranca entre classes. Nesse contexto, a heranga nos permite reescrever o
c6digo do protétipo para gerenciar multimidias, sem a duplicidade de c6digos.

Com o intuito de fornecer conhecimento para melhorar nossa programacao,
nesta unidade veremos os conceitos sobre heranc¢a. Depois vamos enfatizar a he-
ranca em Java, abordando os construtores em subclasses, subtipos, conversao de ti-
pos e passagens de parametro de subtipos. Além disso, vamos abordar de forma de-
talhada a sobreposicao de métodos em subclasses, na sequéncia serdo detalhadas
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as formas de polimorfismo na linguagem Java. Como precisaremos criar modelos,
ou seja, classes que ndo podem ser instanciadas, vamos descrever os conceitos de
classe abstrata e interface. Por fim, vamos abordar o conceito de heranc¢a mdltipla.

Cabe ressaltar que ao entender os conceitos do mecanismo de heranca, apre-
sentados nessa unidade, vocé serd capaz de construir e remodelar o protétipo do
gerenciador de multimidia, visando aumentar a eficiéncia e reduzir as redundan-
cias no codigo fonte.
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5.1
HERANCA

Neste e-book, entendemos que heranca (ou generalizacao) é o mecanismo pelo
qual uma classe (sub-classe) pode estender outra classe (super-classe), aprovei-
tando seus comportamentos (métodos) e varidveis possiveis (atributos) (SIERRA;
BATES, 2007). Neste sentido, a heranca define uma relacao entre classes do tipo
“é um”, onde uma classe compartilha a estrutura e o comportamento definidos
em uma ou mais classes.

Antes de prosseguir vamos detalhar as relacdes entre classes. Um relaciona-
mento entre duas classes € definido como sendo "é um" se a classe B (por exemplo,
aluno) é derivada de uma classe A (por exemplo, pessoa), entdo B é realmente um
caso especial de A. Neste caso dizemos que a classe B herda de A, logo, B “é um” A.

Como existe uma certa similaridade entre a classe B (pessoa) e a classe A (alu-
no), dizemos que aluno “é uma” pessoa que possui caracteristicas mais especifi-
cas, quando comparado com pessoa. Neste panorama, ao reconhecermos as si-
milaridades entre as classes, definimos uma estrutura chamada de hierarquia de

classes, apresentada na Figura 108, que subdivide em:

» Superclasse ou classe base: A superclasse representa abstracdes mais gerais
e se subdivide em duas: a direta, em que a subclasse herda explicitamente
da superclasse, e a indireta, onde a subclasse herda de dois ou mais niveis
acima na hierarquia de classes;

 Subclasses ou classe derivada: A subclasse é uma implementacdo de uma
classe que tem como base uma outra classe, denominada superclasse. Nesse
sentido, ela representa uma abstracao em que os atributos e os métodos sao
adicionados, modificados e/ou removidos.

Figura 108 — Hierarquia de classes

Superclasse | _Pessoa

Aluno Docente Funcionario

Subclasses

Fonte: Autores.

Neste contexto, ja que existe uma superclasse e uma subclasse, agora vamos usar
uma estrutura para fazer a ligacdo entre elas. Para isto, podemos usar as estruturas
de generalizacdo e especializacao:

¢ Especializacdo: Como as subclasses sdo casos especiais de suas superclas-
ses, o termo especializacdo é usado para se referir ao processo de derivar
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uma classe de outra;

* Generalizagdo: A generalizacdo, por outro lado, é o termo usado para se refe-
rir ao processo oposto. Reconhece as caracteristicas comuns de vdrias clas-
ses existentes e cria uma nova superclasse comum para todas elas, que, em
nosso exemplo, na Figura 108, é a classe Pessoa.

Vamos voltar ao exemplo da unidade anterior, o protétipo para armazenar
uma colecao de objetos CDs e DVDs. Veja que temos alguns c6digos repetidos,
conforme mostra a Figura 109. Analisando especificamente a classe Database te-
mos dois ArrayList para objetos semelhantes, sendo eles CD e DVD. Passando para
a andlise das classes DVD e CD, percebemos que existem repeticao dos atributos
titulo, tempoDuracao, tenho e descricdo e, quando analisamos os métodos, tam-
bém existe repeticdo de codigo.

Figura 109 — Hierarquia de classes — cole¢@o de objetos CDs e DVDs

- cds : ArrayList<CD>
- dvds : ArrayList<DVD>

+ Database()

+setCD(cd : CD) : void
+setDVD(dvd : DVD) : void

+ getCds() : ArrayList<CD>

+ getDvds() : ArrayList<DVD>

CcD DVD
- titqlo g Strirjg - titulo : String
-artista: Strln_g . - diretor : String
- numeroDeFaixas : int - tempoDuracao : int
-tempoDuracao : int - tenho : boolean

-tenho : boolean

g 4 - descricao: String
- descricao: String

+ CD(titulo : String, artista : String, numeroDeFaixas : int, tempoDuracao : int)

+ setDescricao(descricao : String) : void i DVD(titul_o : String, fﬁiretor : _String, tgmpoDuracao sint)
+setTenho(tenho : boolean) : void + setDescricao(descricao : String) : void

+ getTitulo() : String + SetTenho_(tenho : bgolean) :void

+getDescricao() : String + getDescricao() : String

+ getTitulo() : String

+ getDiretor() : String

+ getTempoDuracao() : int
+ getTenho() : boolean

+ getTenho() : boolean

Fonte: Autores.

Ao finalizarmos a andlise da Figura 109, percebemos que existem muitos atributos
comuns, principalmente entre as classes DVD e CD. Sabemos que, quando hé c6-
digo repetido, serd necessario muito esforco para manutencao.

Para poder otimizar o cddigo temos que responder a seguinte pergunta: o que
as classes DVD e CD tém em comum? Basicamente, além das informacgdes ja cita-
das acima, elas fazem parte de um sistema de controle da colecdo de objetos de
CDs e DVDs. Com base nesses fatos, aplicaremos a técnica da generalizacao para
eliminar as duplicidades e deixar o prot6tipo mais eficaz.

Inicialmente temos que criar uma outra classe para implementar a generaliza-
cdo. Esta classe generalista agrupa os atributos comuns de DVD e CD (titulo, tempo-
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Duracao, tenho e descri¢do). Também é importante que o nome dessa nova classe
seja uma generalizagdo de DVD e CD. Neste exemplo, escolhemos item. A Figura 110
apresenta, graficamente, a criagao da superclasse Item, com os atributos comuns.

Figura 110 — Superclasses Item

- titulo : String

- tempoDuracao : int
-tenho : boolean

- descricao: String

+Item()

+ Item(titulo : String, tempoDuracao : int)
+setTenho(tenho : boolean) : void

+ setDescricao (descricao : String) : void
+ getTenho() : boolean

+ getDescricao() : String

+ getTitulo() : String

+ getTempoDuracao() : int

Fonte: Autores.

O nosso préximo passo € retirar os atributos comuns das duas subclasses, que sido
CDe DVD. Relembrando, a superclasse (ou classe pai), € quem possui os atributos
comuns. Ja as subclasses (ou classe filha), é a classe que herda os membros da
superclasse e ainda possui os seus atributos especificos. A Figura 111 apresenta as
subclasses CD e DVD ap6s a remocao dos atributos comuns, que foram inseridos
na superclasse.

Figura 111 — Subclasses CD e DVD com atributos comuns removidos

DvD

- artista : String

- diretor: String - numeroDeFaixas : int

+DVD(titulo : String, diretor : String, tempoDuracao : int) +CD(titulo : String, artista : String, numeroDeFaixas : int, tempoDuracao : int)
+ getDiretor() : String + getArtista() : String
+ setDiretor(diretor : Sring) : void + getNumeroDeFaixas() : int

Fonte: Autores.

Agora vamos fazer o relacionamento de generalizacdo entre subclasses (CD e
DVD) e a superclasse (Ifem). De acordo com a Figura 112, o relacionamento de
generalizacdo é representado por uma reta com uma seta na ponta, onde a seta
sempre aponta para a superclasse.
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Figura 112 — Generalizacdo entre as classes CD, DVD e Item

- titulo : String
-tempoDuracao : int
-tenho : boolean

- descricao: String

+ Item()

+ Item(titulo : String, tempoDuracao : int)
+ setTenho(tenho : boolean) : void

+ setDescricao (descricao : String) : void
+ getTenho() : boolean

+ getDescricao() : String

+ getTitulo() : String

+ getTempoDuracao() : int

- artista : String
- numeroDeFaixas : int

- diretor : String

+DVD(titulo : String, diretor : String, tempoDuracao:int)  +CD(titulo : String, artista : String, numeroDeFaixas : int, tempoDuracao : int)
+ getDiretor() : String + getArtista() : String
+ setDiretor(diretor : Sring) : void + getNumeroDeFaixas() : int

Fonte: Autores.

Os beneficios da Heranga

Embora construimos um exemplo demostrando a eficidcia da heranca, apresenta-
do na Figura 112, vamos destacar alguns pontos importantes, pois a heranca é um
dos aspectos mais poderosos da programacao orientada a objetos, sdo eles:

* Reduz enormemente a redundancia de cédigo, acarretando uma sensivel
diminuicdo na carga de manutencao de c6digo;

¢ Os codigos das subclasses sao bem menores do que seriam sem heranca, pois
a subclasse contém apenas a esséncia do que diferencia da superclasse. Ao
final, teremos como resultado a otimizacdo de tamanho das aplicacdes de-
senvolvidas em programacao orientada a objetos, pois elas ficam menores,
quando comparadas com as aplicacdes desenvolvidas de forma tradicional;

¢ Por meio da heranga, podemos reutilizar e estender o c6digo que ja foi to-
talmente testado sem modificar uma linha de c6digo e, assim, evitar testar
novamente grande parte do c6digo desenvolvido no protétipo. Se usarmos
uma linguagem ndo orientada a objetos, teremos que alterar as partes do
codigo, o que acarretaria em testar novamente toda a aplicagdo; s6 assim
podemos certificar que o cédigo alterado estd funcionando corretamente;

¢ Podemos derivar uma nova classe de uma classe existente, mesmo se nio ti-
vermos o c6digo fonte. Para isso, basta ter uma versao da classe em byfecode
compilada, ou seja, ndo precisamos do c6digo fonte original da classe para
que o mecanismo de heranca funcione corretamente.
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Heranca em Java

Para descobrir os detalhes, em nivel de c6digo fonte, sobre heranca vamos exami-
nar alguns c6digos-fonte, a comecar na classe Item (conforme Figura 113).

Figura 113 — Classe Item

€ package br.ufsm.midias;
7
8
S

10 * @author fabio

11 /

@ public class Item {

13 private String titulo;
14 private int tempoDuracao;
15 private boolean tenho;
16 private String descricao;

17

//Contrutores e métodos

66
67 }

Fonte: Autores.

Analisando a classe Item, percebemos que ela é uma classe como as demais estu-
dadas até o momento. Ao analisarmos a sequéncia de palavras na assinatura da
classe, nalinha 12 da Figura 113, concluimos que ela é composta por 3 palavras:

* public: palavra reservada que define a visibilidade da classe;
e class: palavra reservada que indica uma classe;
e Jtem: nome da classe.

Passaremos agora a andlise do cddigo das classes DVD e CD, apresentados na
Figura 114. Vamos comecar analisando a linha 5 da Figura 114, que é a assinatura
da classe. Além das informacdes vistas (public, class e nome da classe), neste caso
DVD ou CD, aparecem duas novas informacaes:

e extends: palavra reservada usada para implementar heranca em Java;
e Jtem: Classe pai ou superclasse.

As informacdes DVD extends Item define que DVD é uma subclasse de Item,
e que DVD herda os atributos e métodos de Item. Neste contexto, dentro do pa-
norama de heranga, a classe DVD deve implementar novos servicos que nao sao
oferecidos por Item.
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Figura 114 - Classe DVD e CD

1 package br.ufsm.midias; 1 package br.ufsm.midias;

= T * @author fabio 3 T * @author fabio

E public class DVD Item{ E public class CD Item{

6 private String diretor; 6 private String artista;

7 7 private int numercDeFaixas;

//Contrutores e métodos ;
//Contrutores e métodos

al 3 2|

Fonte: Autores.

Construtores em subclasses

Relembrando, ao usarmos a palavra reservada new para criar um objeto de uma
determinada classe estamos alocando espaco na memoria. A todo esse processo
chamamos de instanciagdo. Ao fazer essa acdo, a linguagem Java requer a iniciali-
zagao de alguns atributos. O ato de inicializar ou construir é feito pelos construto-
res da classe, como mostra o exemplo da Figura 115.

Figura 115 - Construtores das classes Item e DVD

Package br.ufsm.midias;

d 1| package br.ufsm.midias:

2 /T i . 2 .

3 @author fabio 3 T @author fabio

4 X A

@ public class Item { 5| public class DVD extends Ttem{

& private String titulo; 3 private String diretor;

7 private int tempoDuracao; 5

8 private boolean tenho; 5

g private string descricac; E] T Construtor para cbjetos da classe DVD
10 10 N

ad 1 public DVD(String tituls, String diretor, int tempoDuracac)(
12 B > 12 super (titule, tempoDuracao) ;

i o o parameties 13 this.diretor = diretor;

14 public Ttem(String titulo, int tempoDuracao){ . ,

15 this.titulo = titulo; 1s

16 this.tempoDuracac = tempoDuracao;

17 tenho = false;

18 descricac = "<nic comentous";

19 }

Fonte: Autores.

O construtor apresentado na Figura 115, da classe Item, se assemelha a todos que
estudamos até o momento. Ja construtor da classe DVD possui uma particularida-
de, a palavra reservada super. A palavra super, na linha 12, da classe DVD, invoca o
construtor da superclasse que é Item. Ele recebe os dois parametros (super (titulo,
tempoDuracao)) e repassa ao construtor da classe, que faz as atribui¢des as varia-
veis da classe. Entdo, quando criarmos um objeto do tipo DVD, por exemplo, utili-
zando new DVD(titulo, diretor, tempoDuracao), na sequéncia a classe DVD invoca
o construtor Item, por meio do comando super (titulo,tempoDuracao), e entdo seus
atributos serdo preenchidos com os dados enviados por parametro. Na linha 13, da
classe DVD, é realizada a atribuicao do parametro diretor ao atributo this.diretor.
De acordo com as boas praticas de programacdo em Java, devemos inserir pri-
meiramente a chamada do construtor da superclasse, dentro do construtor da
subclasse, depois o restante do c6digo. Caso vocé esqueca de inserir a chamada
do construtor da superclasse, a linguagem Java ird inserir uma chamada padrao,
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sem parametros, equivalente a super(). Isso faz com que os atributos sejam inicia-
lizados adequadamente.

Subtipos

Ja aprendemos, conforme apresentado na Figura 108, que Aluno é umtipo de Pes-
soa. Portanto, todo objeto Aluno também é um objeto Pessoa. Concluimos que
Aluno é um subtipo de Pessoa. Outro exemplo apresentado na Figura 116, indica
que todo Carro é um Veiculo, e toda Moto é um Veiculo; portanto, Carro é um sub-
tipo de Veiculo.

Figura 116 — Exemplos de superclasse e subclasse

Veiculo | ......... SuperCIassebl ——
C Moto | -=--- Aluno Docente Funcionario
arro om0 SubClasse Ij

Fonte: Autores.

Veja que o conceito de subtipo se assemelha ao conceito de hierarquia de clas-
ses. No exemplo apresentado na Figura 116, os subtipos sao as nossas subclasses.
Nesse contexto, quando queremos atribuir um objeto a uma variavel, o tipo da
varidvel tem que corresponder ao tipo do objeto, por exemplo:

e Veiculo vi = new Veiculo();

Neste exemplo, temos uma atribuigdo correta, pois o objeto veiculo é atribuido
avariavel vr, que foi declarada como sendo do tipo Veiculo. Agora vamos analisar
o conceito dos subtipos de uma forma mais eficiente:

¢ Uma variavel pode armazenar objetos do tipo em que ela foi declarada ou
de um subtipo.

Agora vamos ver o mesmo conceito, visto da 6tica da heranca:
* Uma variavel pode armazenar objetos do tipo em que ela foi declarada ou ob-
jetos de uma subclasse.

A seguir, veremos alguns exemplos de atribuicdo de objetos a varidveis:
e Veiculo v2 = new Carro();
e Veiculo v3 = new Moto();
e Veiculo vi = new Veiculo();

Todos os exemplos acima estdo corretos. A seguir, serdo apresentados alguns
exemplos incorretos:
e Carro cI = new Veiculo();
* Carro c2 = new Moto();
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No primeiro exemplo, acima, o objeto veiculo nao é subclasse de Carro; por-
tanto, a primeira atribuicdo causa erro. A segunda atribui¢ado atribui o objeto Moto
a variavel c2 que é do tipo Carro, como moto nao é subtipo de Carro teremos um
erro no instante da compilacao.

O erro ocorre por conta do conceito de substituicao. Este conceito é nativo
nas linguagens orientadas a objetos. Basicamente, a regra é que os objetos de um
subtipo podem ser atribuidos aos objetos do supertipo.

«\y ATENGAO: pesquise sobre os conceitos de hierarquia de classes
para compreender melhor o conceito de substituicao.

Conversao de tipos

Quando hé incompatibilidade de tipos, podemos fazer uma conversao, ou cas-
ting. Para isso, é necessario que a conversao seja indicada ao compilador. O ato de
indicar a conversao é denominado de casting. Podemos fazer a conversao de tipos
primitivos ou de objetos.

Nos tipos primitivos, cabe ressaltar que a conversao de dados é bem simples
e ocorre, na maioria das vezes, para tentar minimizar o consumo de meméria. Se
tentamos atribuir um tipo de dado que consome menos memoéria para um que
consome mais memoria, a conversdo € realizada implicitamente, ou seja, basta
fazer a atribuicdo, conforme apresentado na Figura 117. A conversdao ocorre na
linha 24, onde a variavellnteiro foi atribuida a variavelFloat. Ao contrario, quando
temos um tipo que ocupa mais memoria para um que consome menos, temos
que fazer a conversao explicita, conforme apresenta a linha 28.

Figura 117 — Conversao de tipos primitivos

19 float wvariavelFloat;

20 int wariavelInteiro;

21 int wariavelIntRecebeFloat;

2z variavelInteiro = 200;

23

24 // Conver de tipos primitivos
25 variavelFloat = variavelInteiro;

26

27 //Conversd3o explicita de tipos primitivos

28 variavelIntRecebeFloat = (int)variavelFloat;

Fonte: Autores.

A conversdo de tipos também pode ser usada para converter tipos de Objetos.
Sempre que uma classe for genérica, ela poderd receber qualquer subtipo. Isto é
possivel gracas a conversao implicita, apresentada nas linhas 47 e 48 da Figura 118.
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Figura 118 — Conversdo de objetos

41 //Criacgdo/Instanci » de objetos
& Item novoltem = new Item();

43 DVD novoDVD = new DVD() s

44 CD novoCD = new CD();

45

4€ //Conversao

& novoIltem =

48 novoltem =

49

50 //Conversa
& novoDVD

a2 novoCD =

33

54 //Conversdo ex cita

novoDVD =(DVD) novolD;

a novoCD = (CD)novoDVD;//

Fonte: Autores.

Nas linhas 51 e 52, temos uma conversao explicita, onde estamos realizando a
atribuicdo de superclasse para subclasse. Nessas duas linhas, temos que inserir o
operador de conversao de tipo, para a linha 51 é (DVD) e para a linha 52 é (CD).
Estes comandos indicam ao compilador que o objeto dalinha 51 é um DVD e res-
pectivamente na linha 52 um CD.

Janas linhas 54 e 55, temos um exemplo de conversao explicita, que falha, em-
bora tenham sido inseridos os operadores de conversao corretamente. A falha é
atribuida a nao existéncia do relacionamento subtipo/supertipo para os objetos
novoDVD e novoCD e vice-versa.

Passagem de parametro de subtipos

Além das atribuicdes, o conceito de substituicdo também se aplica a passagens
de parametros; por isso, podemos atribuir ao mesmo método, os objetos do tipo
CDe DVD.

Conforme apresentado na Figura 119, foi projetada uma classe Database, con-
tendo um ArrayList para receber objetos do tipo Ifem na linha 17. Vale lembrar
que a classe item € a superclasse de DVD e CD; logo, estes sdo subtipos de Item. Na
linha 27, temos o0 método adicionaNovoltem. Este método recebe um tipo de item,
que pode ser CD ou DVD, e faz adicao do respectivo objeto ao banco de dados,
neste caso o ArrayList.
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Figura 119 — Método para receber os subtipos

15 public class Database({

16 //Atributo

17 private ArraylList<Item> itens;

18

19| [

20 * Construtor da classe Database.
21 * constroi de VAZ10
220 =

23| = public Database () {

@ itens=new ArrayList<Item>();

25 = }

26

27| [ public void adicionaNovoItem(Item novoItem) {
28 itens.add (novoItem) ;

29 = }

42 }

Fonte: Autores.

Ao analisarmos o cddigo da Figura 120 fica bem clara a passagem de parametros
de subtipos.

Figura 120 — Passagens dos subtipos novoDVD e novoCD

l1a & 1nstancia o o

/Cria e instancia o ob

CD novolD = new CD(--);

DVD novoDVD = new DVD(---

//Armazena o novoDVD em dataBAse //Armazena o novoCD em da

aBAse
novoCD) ;

dataBase.adicionaNovoIltem (novoDVD) ; dataBase.adicionaNovoItem (

Fonte: Autores.

Inicialmente, na primeira linha foram declarados/instanciados os objetos novoD-
VD e novoCD. Ja na linha seguinte € realizada a chamada do método adiciona-
Novoltem, passando o parametro novoDVD e novoCD. Relembrando, que essas
atribui¢cdes s6 podem ser concretizadas gracas as regras de subtipos.
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5.2
SOBREPOSICAO DE METODOS

A sobreposi¢do (ou overriding) ocorre quando o mecanismo de execucao assu-
me a sobreposicao e executa o método que encontrar primeiro, percorrendo a
hierarquia de classes de baixo para cima. Para que haja sobreposicdao de méto-
dos, precisamos criar um novo método na classe filha (ou subclasse) contendo a
mesma assinatura e mesmo tipo de retorno do método sobrescrito na classe pai
(ou superclasse), conforme apresentado na Figura 121.

Figura 121 — Sobreposicao do metodoA

SuperClasse

+ metodoA() : void

SubClasse

+ metodoA() : void
+ metodoB() : void

Fonte: Autores.

Vale a pena frisar: ao dizer que o método possui a mesma assinatura, estamos di-
zendo que ele deve possuir, quando comparado com o método sobrescrito:

° 0 mesmo nome

* a mesma quantidade de parametros e

¢ 0 mesmo tipo de pardmetros.

J& em relagdo ao tipo de retorno, ele pode ser um subtipo do tipo de retorno, ou
seja, tem que ser uma subclasse do retorno do método sobrescrito. Por fim, ao criar
uma sobreposicao de um método, temos como objetivo o de especializar os méto-
dos herdados das superclasses, alterando o comportamento destes nas subclasses
e, dessa forma, atendendo as necessidades da subclasse de forma mais adequada.
A Figura 122 apresenta a sobreposicdo do método getBonificagdo() nas trés classes:
Funcionario, Gerente e Secretario. Basicamente, o que muda neste método de uma
classe para a outra é a porcentagem da bonificagdo, por exemplo, o gerente recebe
25%, o secretario 15% e os demais funcionarios 5% sobre o salario.
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Figura 122 — Sobreposi¢ao de método

Funcionario

-nome: String
- cpf: String
- salario : double

Sobreposigao
(ou overriding)
no método
getBonificacao

+ setSalario(salario : double) : void
+setNome(nome : String) : void

+ getBonificacao() : double

+ getSalario() : double

-~
.
-
-~
-
. .
-~
. 'Y

1

. Gerente: .

Secretario

T

~
-

-senha:int .

| -salario:double

.
. . N .
“ 0o numeroDeFunuonarlosGerenuad'os.: int

- cargo : String
-turno: String
. - local : String

-~
.

' +setSenha(senha: int) : void
o + getBonificacao() : double
+autentica(senha : int) : boolean

e + getBonificacao() : double

Fonte: Autores.

Agora vamos analisar como € o c6digo de cada uma dessas classes, a comecar na
superclasse Funcionario, conforme mostra a Figura 123.

Figura 123 - Classe funciondario

Indica que tem //;?

14

subclasse c

By
— — —0

Indica que tem .q________j;
Sobreposicio deste o
método 26

27

W Non
o w @™
—0

Fonte: Autores.

public class Funcionario {

private String n
private String cpf;

private double salario:

public void setSalario(double salario) {
this.salarioc = salarie;

b

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

}

public double getBonificaecao() |
return this.salario * 0.05;
]

public double getsSalario() {

return salario;

Na classe funciondrio, temos duas observacdes a serem feitas: a primeira é a in-
dicacdo de ocorréncia de heranca e a segunda indica a sobreposicao do método
getBonificacao(). Agora vamos analisar o codigo da classe Gerente, conforme dis-

posto graficamente na Figura 124.
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Figura 124 — Classe Gerente

12 public class Gerente extends Funcionariof

13 private int senha;

14 private int numeroDeFuncionariosGerenciados;

15

16 public void setNumercoDeFuncionariosGerenciados (int numeroDeFuncionariosGerenciados) {
17 T this.numercoDeFuncionariosGerenciados = numeroDeFuncionariosGerenciados;

18 }

19 public void setSenha(int senha) {

20 T this.senha = senha;

21 }

2z

23 //Bonificagio ) para o gerente
24 @override
@ public double getBonificacao() {
26 T return super.getSalario()* 0.25;
27 }
28
29 public boolean autentica(int senha) {
30 if (this.senha == senha) {
31 System.out.println("Senha corretal!™);
32 return true;
33 } else {
34 System.out.println("Senha incorretal!");
5 return false;
36 }
37 }
38 }

39

Fonte: Autores.

O método sobrescrito, na Figura 124, linha 24, apresenta o termo @QOverride in-
dicando que o método getBonificacao desta classe sobrescreve outro método na
superclasse. Na linha 26, temos a chamada ao método getSalario() da superclasse,
por meio da palavra reservada super. Veja que este método adiciona 25% sobre o
saldrio, sendo uma remuneracdo especifica para gerentes. Vamos analisar agora a
classe secretdrio, apresentada na Figura 125.

Figura 125 — Classe Secretario

12 public class Secretario extends Funcionario {
13 private String cargo;

14 private String turno;

15 private String local;

16

17 //Bonificagi %) para o secretaric
18 ROverride

(=} public double getBonificacao() {

20 T return super.getSalario() * 0.10;
21 }

22 }

Fonte: Autores.

A especificidade do método getBonificacao(), nalinha 19 da Figura 125, estd na ade-
quacgdo da porcentagem da bonificacdo sobre o saldrio para o secretdrio. Na linha
20, temos a chamada do método getSalario() da classe Funcionario, por meio da pa-
lavra reservada super e, na sequéncia, a obten¢do da porcentagem da bonificacao.
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5.3
POLIMORFISMO

J& trabalhamos um pouco com polimorfismo sem saber o conceito. Agora vamos
conceituar e aprofundar um pouco mais, haja vista a importancia do polimorfis-
mo no contexto da programacao orientada a objetos. Segundo o diciondrio Au-
rélio (online, 2019), a palavra polimorfismo nos oferece as seguintes definigdes:

¢ Polimorfo: que se apresenta sob numerosas formas; multiforme; sujeito a
variar de forma.

e Polimorfismo: em botanica, polimorfismo foliar significa que um vegetal
apresenta folhas de varios tipos morfolégicos.

Vamos sintetizar o conceito de polimorfismo, e estender para a terminologia
de orientacdo a objetos, como:

e Polimorfismo: é quando, em determinadas situacdes, um objeto pode se
comportar de maneiras diferentes, ao ser acionado por meio de mensagens.

O polimorfismo pode ser classificado em 4 diferentes modalidades, para as
linguagens orientadas a objetos. A Figura 126 representa essa classificacao (CAR-
DELLI; WEGNER, 1985):

Figura 126 - Modalidades do polimorfismo

Polimorfismo

Universal Ad Hoc
Paramétrico Inclusao Sobrecarga Coercao

Fonte: Autores.

Qual é a diferenca entre polimorfismo universal e ad hoc? Basicamente, no uni-
versal um método pode ser executado para um conjunto ilimitado de tipos de
dados diferentes. Ao se tratar do ad hoc, um método pode ser executado para um
conjunto limitado de tipos de dados. A seguir, vamos detalhar ainda mais as mo-
dalidades de polimorfismo, conforme disposto na Figura 126.
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Paramétrico

Embora a linguagem Java ndo ofereca a criagdo de métodos paramétricos, basica-
mente, o conceito de polimorfismo paramétrico incorporado em Java é a geracao
de um novo cddigo de acordo com o tipo previamente definido. Como exemplo,
citamos as colecoes, a classe List, que podem ser compostas por objetos de dife-
rentes tipos. Quando declaramos um ArrayList obrigatoriamente temos que defi-
nir o tipo, veja:

o ArrayList<ClassType>,
e ArrayList<Item>,

e ArrayList<CD>,

e ArrayList<DVD>,

Considere as defini¢des de ArrayList acima: o primeiro foi definido para arma-
zenar referéncias de objetos do tipo ClassType, o segundo para armazenar referén-
cias de objetos do tipo Item, o terceiro para armazenar referéncias de objetos do
tipo CDe o quarto para armazenar as referéncias de objetos do tipo DVD. Veja que
os tipos ClassType, Item, CD e DVD, a grosso modo, podem ser considerados como
parametros para a construcao do ArrayList.

Inclusao

Ainclusdo é usada em casos onde ha necessidade de modelar subtipos e heranca;
por isso, a inclusdo esta relacionada ao conceito de hierarquias de tipos. Neste
sentido, os métodos herdados pelas subclasses automaticamente tornam-se po-
limérficos. Este conceito foi apresentado no tépico 5.2, denominado de sobrepo-
sicdo de métodos.

Sobrecarga

A sobrecarga de métodos ou construtores ocorre quando existem dois ou mais
métodos/construtores com o mesmo nome, mas com assinaturas diferentes. N6s
ja discutimos sobre o assunto na unidade 3, tépico 3.3. Caso tenha alguma duvi-
da refaca a leitura. Vamos aproveitar esse espaco para discutir a diferenca entre
sobrecarga e sobreposicao de métodos, qual seria a diferenca? Basicamente, na
sobrecarga, temos dois métodos com o mesmo nome, mas com assinaturas dife-
rentes. Logo, o compilador Java determina qual método deve ser invocado pelo
tipo de parametro passado. J4 na sobreposicdo o método existe em uma classe
pai e é reescrito na classe filha para alterar o comportamento, com a finalidade de
deixar o método na classe filha mais especifico. Cabe ressaltar que a assinatura do
método deve ser igual tanto na classe pai como na classe filha.

SAIBA MAIS: pesquise mais sobre sobrecarga e sobreposicao
74
de métodos.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programagco II 2121



Na sobrecarga de operadores, ocorre quando um operador, por exemplo, o
operador +, pode realizar diferentes acoes. A Figura 127 apresenta a sobrecarga
do operador +. Na linha 21, é apresentada a sobrecarga do operador aritmético
da adicao entre dois objetos do tipo String. Neste caso, o operador concatena as
Strings.Janalinha 25 o operador + é aplicado a dois ntimeros do tipo inteiros, logo
ele ird somar os dois niimeros.

Figura 127 — Sobrecarga de operadores

19 String nome="Fzbio";

20 String scbreNome="FParreira";

21 System.out.println(nome+" "+scbreNome);

22

23 int numl=2;

24 int num2=3;

25 System.cut.println("Soma 2 + 2 = " +(numlinum2));

Fonte: Autores.

Coercao

Assim como nas demais linguagens de programacao, em Java é definida uma hie-
rarquia de tipos primitivos. Como exemplo, podemos citar: tipos int sdo subtipo
de float (vimos essa teoria no item Conversdo de tipos). Agora que vocé ja sabe que
a conversao de tipos é uma modalidade de polimorfismo vamos detalhar um pou-
co mais este conceito. Neste exemplo, temos como fornecer dois tipos de dados
em uma certa hierarquia, ou seja, o tipo da varidvel que ird receber o contetido
é supertipo da informacao a ser atribuida. Dessa forma, o compilador Java faz a
conversao automatica, como mostra a Figura 128.

Figura 128 — Conversdo automadtica de tipos

Tipo primitivo Conversio automatica

double N&o tem conversdo automatica
float double

long float ou double

int long, float ou double

char int, long, float ou double

short int, long, float ou double

byte short, int, long, float ou double
boolean N&o tem conversdo automatica

Fonte: Autores.

Por outo lado, quando precisamos fazer o inverso, ou seja, uma conversao onde o
tipo da varidvel que ird receber o contetido é subtipo da informacao a ser atribui-
da? Neste caso, usamos a conversao explicita ou casting. A Figura 129 apresenta as
possibilidades de casting, em Java.
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Figura 129 — Conversao de tipos usando casting

Tipo primitivo Conversao usando casting

double (byte), (short), (char), (int), (long) ou (float)
float (byte), (short), (char), (int) ou (long)

long (byte), (short), (char) ou (int)

int (byte), (short) ou (char)

char (byte) ou (short)

short (byte)

byte N&o tem conversdo automatica

boolean Ndo tem conversdo automatica

Fonte: Autores.

Vale frisar que nas conversoes, apresentadas na figura 129, hd um rebaixamento
na hierarquia de tipos e além disso pode ocasionar truncamento no resultado.
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5.4
CLASSE ABSTRATA

Dizemos que uma classe abstrata serve como modelo para as outras classes que
dela herdam. Logo, uma classe declarada com o modificar abstract, necessaria-
mente, nao precisa ter métodos abstratos. Ela é definida de forma semelhante a
uma classe concreta, a diferencga estd no modificador abstract inserido antes da
cldusula class. A Figura 130 apresenta uma classe abstrata que possui dois mé-
todos. Veja que o método da linha 15 é abstrato, ja o outro é um método padrio,
apresentado na linha 18. Ao observarmos o método abstrato percebemos que ele
é definido com o modificador abstract e ndo possui corpo, ou seja, ndo tem imple-
mentacado. Em Java, qualquer classe que possui pelo menos um método abstrato é
considerada abstrata, mesmo que nao seja declarada como abstract.

Figura 130 - Classe abstrata

d abstract class ClasseBbstrata {
13
14
@
1le
17 //Me drao

18 T public void metodoPadrao () {

19
20
21 }

Fonte: Autores.

A Figura 131 apresenta a classe abstrata Item. E importante notar que essa classe
ndo possui nenhum método abstrato; logo, ela foi definida como abstrata para
ndo ser instanciada, servindo apenas como modelo para definir o tipo a ser arma-
zenado no ArrayList, na classe Database e como superclasse para CD e DVD.
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Figura 131 - Classe abstrata Item

- titulo : String

- tempoDuracao : int
-tenho : boolean

- descricao: String

&—-

+ Item()

+ Item(titulo : String, tempoDuracao : int)
+setTenho(tenho : boolean) : void

+ setDescricao (descricao : String) : void
+ getTenho() : boolean

+ getDescricao() : String

+ getTitulo() : String

+ getTempoDuracao() : int

T

- artista : String
- numeroDeFaixas : int

+CD()
+ CD(titulo : String, artista : String, numeroDeFaixas : int, tempoDuracao : int)
+ getArtista() : String

- itens : ArrayList<ltem>

+ Database()
+ adicionaNovoltem(novoltem : Item) : void
+ getltens() : ArrayList<ltem>

- diretor : String

+DVD()

+DVD(titulo : String, diretor : String, tempoDuracao : int)
+ getDiretor() : String

+ setDiretor(diretor : Sring) : void

+ getNumeroDeFaixas() : int +print() : void
@ abstract class Item {
7 private String titulo;
8 private int tempoDuracao;
9 private boolean tenho;
10 private String descricao;
11 //Construtor padrao
12| = public Ttem(){ }
13 //Construtor com pari&metros
14 public Item(String titulo, int tempoDuracaoc)
20 public void setTenho (boolean tenho) {...3 1i
23 public void setDescricao(String descricao) {
26 public boolean getTenho() |{...3 linhas }
29 public String getDescricao() {...3 linhas }
3z public String getTitulo() {...3 linhas }
35 public int getTempoDuracao() {...3 linhas }
38 }

Fonte: Autores.

Cabe ressaltar que toda subclasse de uma classe abstrata, tem que fornecer uma
implementacao para os métodos abstratos da superclasse. Caso a subclasse nao
implemente os métodos devemos construir uma declaracdo abstrata do método.
Com isso, a subclasse passa a ser considerada como sendo abstrata. Vamos co-
mentar, abaixo, as principais caracteristicas envolvendo classe abstratas:

* (Classe abstrata tem pelo menos um método abstrato, ou seja, um método

que nao tem corpo;

¢ Nao podemos instanciar classes abstratas;

e Para criar uma subclasse de uma classe
mos a palavra reservada extends;

abstrata, por meio de heranca, usa-

¢ Os métodos abstratos sao identificados pela palavra reservada abstract.
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5.5
INTERFACE

A Interface é uma classe 100% (cem por cento) abstrata, ou seja, todos métodos
sao abstratos. Nesse sentido, a interface possui apenas a definicao dos métodos,
ou seja, nenhum dos métodos possuem implementacdo. Quem implementa estes
métodos? Quando uma classe implementa uma interface, por meio da palavra
reservada implements, obrigatoriamente ela deve implementar todos os métodos
dessa interface. A interface nao contém nenhum cé6digo de implementacao, ape-
nas as assinaturas dos métodos, cujo cédigo deve ser construido nas classes que
implementarem a interface. Nesse sentido, cada classe que implementar a inter-
face pode construir uma versdo do método que melhor adeque a classe. Dessa
forma, permite uma implementacdo mais especifica para cada classe. A seguir,
vamos elencar as principais caracteristicas da interface:

Uma interface nao possui atributos;

e Uma classe pode implementar (implements) varias interfaces, mas pode ter
apenas uma superclasse (extends);

¢ Todos os métodos sao abstratos e publicos;

¢ Ainterface nao pode ser instanciada;

¢ Interface ndao possui construtor;

e Ao criar uma classe concreta, implementando uma interface, devem ser

criados os corpos de todos os métodos da interface.

Vamos aprimorar a estrutura apresentada na Figura 122, que trata da sobre-

posicao de método, inserindo uma classe abstrata e uma interface. A Figura 132
apresenta o diagrama de classe da nova proposta.
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Figura 132 — Classe Interface

Pessoa

- nome: String
-idade:int

- numTelefone : String

-salario : double
- ferias : boolean = false +Pessoa(nome : String, ....... : String)

+ Funcionario(salario : double, ....... : String)

+ setSalario(salario : double) : void

+ getSalario() : double

+ getDataContratacao() : Date
+setDataContratacao(dataContratacao : Date) : void
+ getFerias() : String

+ setFerias(ferias : boolean) : void

—p  +getNome(): String
+setNome(nome : String) : void
+ getldade() : int
+setldade(idade : Int) : void
+ getCpf() : String
+ setCpf(cpf : String) : void
+ getNumTelefone() : String

+ setNumTelefone(numTelefone : String) : void

+ getEndereco() : Endereco
+setEndereco(endereco : Endereco) : void

+mudarNumeroTelefone(numero : String) : void

Gerente Secretario

- cargo : String = “Gerente” - cargo : String = “Secretario”

-senha:int - bonusSalario : double = 0.1

- bonusSalario : double = 0.25 -turno: String

- setor: String - local : String

+ Gerente() + Secretario()

+ Gerente(setor : String, salario : double......endereco : Endereco) + Secretario(local : String, turno : ......endereco : Endereco)
+ setSenha(senha: int) : void + tirarFerias() : boolean

+getSenhal() : int + baterPonto() : void

+ getSetor() : String + trabalhar() : void

+ tirarFerias() : boolean + getBonificacao() : double

+ baterPonto() : void

+ trabalhar() : void

+ getBonificacao() : double
+autentica(senha: int) : boolean

iFuncionarios

Fonte: Autores.

A classe Pessoa é uma classe abstrata e serve como modelo para as demais, ou seja,
ndo pode ser instanciada. O c6digo da classe Pessoa é apresentado na Figura 133.
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Figura 133 — Classe Abstrata Pessoa

d public abstract class Pessoa{

8 //BAtributos

] private String nome;
10 private int idade;
11 private String cpf;
12 private String numTelefone;
13 private Endereco endereco;
14 //Construtor
15| [ public Pessoa(String nome, int idade, String cpf, £

22 //Métodos
23
26
29
32
35
38
45
45
58
61
€4
&7 }

public void mudarNumeroTelefone ( String numero ) {.
public String getNome() {...3 linhas }

public void setNome (String nome) {...3 linhas }
public int getIdade() {...3 linhas }

public void setIdade(int idade) {...3 linhas }
public String getCpf() |{...8 linhas }

public void setCpf(String cpf) {...3 linhas }
public String getNumTelefone() {...9 linhas }
public void setNumTelefone (String numTelefone) {..
public Endereco getEndereco() {...3 linhas }

HHEHHEHEHEHEBEE

public void setEndereco (Endereco endereco) {...3 1

Fonte: Autores.

A classe Funciondrioherda da classe Pessoa. Como esta classe nao possui nenhum
método abstrato, nao ha necessidade de reescrever os métodos de Pessoa, confor-
me apresentado na Figura 134.

Figura 134 - Classe Funcionario

@ public class Funcionario extends Pessoa {

15 //Btributos

16 private double salario;

17 private Date dataContratacaoc = new Date():

18 private boolean ferias = false;

15 //Cosntrutor

20 public Funcionario(double salario, String nome, int
24 //Metodos

25 public woid setSalario(double salario) {...3 linhas
28 public double getS8alario() {...3 linhas }

31 public Date getDatacontratacao() {...3 linhas }

34 public void setDataContratacac (Date dataContratacao)
37 public String getFerias() {...9 linhas }

46 public void setFerias (boolean ferias) |[{...3 linhas }
35 }

Fonte: Autores.

A classe Gerente herda de Funcionario e implementa a interface iFuncionario. A
interface iFuncionario define um comportamento padrao para todos os funciona-
rios. A Figura 135 apresenta o cédigo da interface iFuncionario.
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Figura 135 - Interface iFuncionario

€3 public interface iFuncionarios {

(I public abstract boolean tirarFerias();
(I public abstract void baterPonto();

(I public abstract wvoid trabalhar();

(T public abstract double getBonificacao();
12 }

Fonte: Autores.

Ao analisar a interface iFuncionario, notamos que ela é identificada por meio da
palavra reservada interface e os métodos, que definem o comportamento, ndao

possuem corpo, ou seja, nao sao implementados nesse momento.

Para uma classe Gerente, que implementa a interface, usamos a palavra reser-

vada implements, conforme mostra a Figura 136.

Figura 136 - Classe Gerente

12| public class Gerente extends Funcionario implements iFuncioconarios {
13 //Atributos

14 private String cargo = "Gerente";

15 private int senha;

1€ private double bonusSalario = 0.25;

17 private String setor;

18 //Construtores

195 public Gerente() {...3 linhas }

22 public Gerente (String setor, double salario, String nome,
26 / /Métodos

27 public void setSenha(int senha) {...3 linhas }

30 public int getSenha() {...3 linhas }

33 public String getSetor() {...3 linhas }

14 ROoverride

@ public boolean tirarFerias() |({...3 linhas }

40 BOverride

@ public void baterPonto() |{...3 linhas }

44 BOverride

@ public woid trabalhar() {...3 linhas }

48 ROoverride

@ public double getBonificacao() |{...4 linhas }

53 public boolean autentieca(int senha) {...9% linhas }
e2l-

Fonte: Autores.

int idade

Cabe ressaltar que todos os métodos, descritos na figura 136, que possuem a pala-
vra reservada @QOverride, sao métodos sobrescritos cuja definicdo estd relaciona-

da com a interface iFuncionario.
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5.6
HERANCA MULTIPLA

Definimos como heranca miiltipla a situagdo em que uma subclasse possui mais
de uma superclasse. Essa relacdo normalmente é chamada de relacdo “¢ um".
Nesse contexto, é importante comentar que a linguagem Java ndo tem heranca
multipla entre classes, como alternativa, as interfaces ajudam nessa questao. Uma
classe pode herdar de uma tnica superclasse, mas pode implementar inimeras
interfaces. As classes que forem implementar uma interface terdo de adicionar
todos os métodos da interface ou se transformar em uma classe abstrata. Para
exemplificar heranca multipla, vamos aprimorar o exemplo apresentado na uni-
dade 3. Nesta unidade, fizemos um protétipo que simula um relégio digital, agora
vamos acrescentar o calenddario. Veja a representacao grafica do diagrama de clas-
ses para esse problema na Figura 137. Observe que a classe RelogioDigitalCalen-
darioimplementa a interface iRelogio e iCalendario.

Figura 137 — Implementacao de interfaces

- limite : int
-valor :int

+ getValor() : int

+ getValorVisor() : String

+ setValor(atualizaValor : int) : void
+ setLimete(limite : int) : void

+ incremento() : void

RelogioDigitalCalendario

- horas : Tempo
- minutos : Tempo
- horasMinutos : String

- atualizarVisor() : void

iRelogio + definirRelogio(hora : int, minuto : int) : void iCalendario
+ incrementoTempo() : void
+ lerHorario() : String
+ ajustarHorario(hora : int, minuto : int) : void
+ lerCalendario() : String

Fonte: Autores.

Vamos comecar examinando o cédigo das interfaces iRelogio e iCalendario. Na
iRelogio foram inseridos 4 métodos abstratos, respeitando a estrutura desenvolvi-
da na unidade 3. Ja na iCalendario foi inserido apenas um método abstrato cha-
mado lerCalendario, cuja funcdo é ler o dia/més/ano do sistema operacional do
computador, os demais comportamentos ficam por conta do sistema. O c6digo é
apresentado na Figura 138.
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Figura 138 — Codigo das interfaces iRelogio e iCalendario

11] Ly
@ public interface iRelogio {
@ public abstract wvoid definirRelogio (int hora, int minut);
@ public abstract woid incrementoTempo ()
@ public abstract String lerHorario():
@ public abstract woid ajustarHorario (int hora, int minut);
17 }
11| L

public interface icalendario {

public abstract String lerCalendario();

14 }

Fonte: Autores.

Passaremos a examinar a classe concreta RelogioDigitalCalendario, conforme
apresentada na Figura 139. Na linha 8 e 9, sdo importadas as classes que iremos
usar para trabalhar com o calendario do sistema. Nas linhas 18 a 21, estdo decla-
rados os atributos ou variaveis de referéncia da classe. Relembrando que todos os
métodos que possuem @Qverride acima do cabegalho sdo métodos sobrescritos,
que possuem origem em uma das duas interfaces. Os métodos definirRelogio(int
hora, int minuto), incrementoTempo(), lerHorario() e ajustarHorario(int hora, int

minuto) sao implementacoes de métodos abstratos da interface iRelogio.

Figura 139 — Cédigo classe concreta RelogioDigitalCalendario

7

8 % import java.util.Calendar;

3 import jawva.util.Date;//Fo si

10

11 /**,..4 linhas */

15 public class RelogioDigitalCalendario implements iRelogioc, iCalendario {
16

17 //Btributo

18 private Tempo horas; //1

19 private Tempo minutos;

20 private String horasMinutos;

21 Date data = new Date();//ocbijeto d

22

23

24

25 T

26

27 [ private wvoid atualizarVisor() {

28 horasMinutos = horas.getValorVisor() + ":"

23 + minutos.getValorVisor () ;

30 b 1
31
32|
iy relogic ajustar horario, e acordo n OS argume
34
35| - /
36 @override

@ = public void definirRelogio(int hora, int minuto) {
38 horas = new Tempo()};//Instancia cbjeto horas
39 horas.setLimete (24);
40 minutos = new Tempo();//Instancia ob s
41 minutos.setLimete (60) ;
42 ajustarHorario (hora, minuto);
43| L 1
44
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44

45| [ /rE

46 * Este método deve ser chamado uma vez a cada minuto,
47 * ele incrementa e atualiza o mostrador do reldgio em
48 * um minuto.

43 - */

50 ROverride

@ = public void incrementoTempo () {

52 minutos.incremento();//acesso ao método incremento
53 if (minutos.getValor(} == 0) {//acesso aoc método getValor
54 horas.incremento();//acessoc ac método incremento
55 }

1 atualizarVisor();

37| - }

58

55| [ S r*

€0 * Retorna o horario no formato HH:MM.

€1 - */

62 Roverride

@ o public String lerHorario() {

64 horasMinutos = horas.getValorVisor() + ":"

€5 + minutos.getValorVisor();

66 return horasMinutos;

&7

68| - }

69

70| = S

71 * Ajusta o horario de acordo com as informacdes da hora e minuto
72| - */

73 Roverride

@ o public void ajustarHorario(int hora, int minuto) {

T5 horas.setValor (hora) ;

76 minutos.setValor (minuto) ;

77 atualizarVisor();

T8 = }

79

80 //=======Método relacionados ao iCalendario===========

81 [

82 T * Retorna o data no formato DIA/MES/ANO

83 *f

84 BOverride

@ public String lerCalendario() {

86 Calendar cal = Calendar.getInstance();//Manipula o chjeto data
87 cal.setTime (data);

88 int dia = cal.get(Calendar.DAY OF MONTH) ;

89 int mes = cal.qet(calendar.MON?‘H}?

30 int ano = cal.get (Calendar. YEAR) ;

a1 return dia + "/" + mes + "/" + ano;

a2 ¥

53 }

Fonte: Autores.

O método lerCalendario(), nas linhas 85 a 91, € uma implementacdao do método
abstrato da interface iCalendario. Inicialmente, na linha 86, foi criado um objeto
cal, do tipo Calendar, cuja funcao é formatar o objeto data, nalinha 87. Nas linhas
88 a 90, sdo formatados o dia, més e ano e a instrucao da linha 91 faz o retorno
dessas informacoes.

A classe Tempo permaneceu idéntica a apresentada na unidade 3, conforme
apresentado na Figura 140.
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Figura 140 — C6digo classe concreta Tempo

Wmoom o=l M e

10
11
12
13
14

15
le
17
18
13
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
5
1
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
30
31
52
a3

— — —] —

public class Tempo{

private int limite;
private int wvalor;

/o
* Retorna o contetudo da wvaridvel wvalor
%/
public int getvalor(){
return valor;

S &

* Retorna o wvalor formatado em duas casas decimais para ser apresentado

* no mostrador do reldgio.Se o valor for menor gque dez, sera adicionadoum

* zero para manter as duas casas decimais.
*
public String getValorVisor () {
if(valor < 10) {

return "0" + valor;
}
else {

return "" + wvalor;

V2L
* Define o valor para ser apresentado no mostrador do reldgio, desde
* gle seja maior ou igual a zero e menor gue o limite
Ny
public void setValor(int atualizaValor) {
if{(atualizaValor >= 0) && (atualizaValor < limite)}) {

valor = atualizaValor;
}
}
e
* Define o valor do limite
-

public void setLimete (int limite) {
this.limite = limite;

e
* Incrementa o valor de exibigdo em um, passando para zero se o
* limite for atingido.

*/
public void ineremento () {
valor = (valor + 1) % limite;

Fonte: Autores.

que

A classe Tempo, apresentada na figura 140, possui a funcao de controlar os valo-
res tanto para minutos quanto para horas, a depender da atribuicao da varidvel
limite, na linha 4. E, quando solicitado, esta classe também faz o incremento da
variavel valor, na linha 51, levando em consideracao a variavel limite.
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ATIVIDADES - UNIDADE 5

Todas as atividades abaixo devem ser postadas no Moodle/UaB-UFsMm, conforme
direcionamento do professor da disciplina.

1) Usando seus conhecimentos de generalizacdo/especializagdo, analise as trés
classes da Figura 141 e proponha um novo modelo que elimine as duplicacoes.

Figura 141 — Classes para o exercicio 1

- modelo : String - modelo : String - modelo : String
-numLugares :int - numLugares :int - numLugares :int
-numPortas : int - prefixo : String - comprimento : int
- comprimento : int - comprimento : int -ano:int
-ano:int -ano:int - cor : String

- cor : String - cor: String - numMotores : int
- placa: String - numTurbinas : int

Fonte: Autores.

2) Usando seus conhecimentos de generaliza¢cdo/especializacao, analise as trés
classes da Figura 142 e proponha um novo modelo que elimine as duplica¢des.

Figura 142 - Classes para o exercicio 2

-raca: String -raca: String -raca: String

- distanciaFaro : double - alturaPulo : double - cenourasPorDia : int
- cor: String - cor: String - cor : String

- intensidadelatido : double - peloLongo : boolean - peloLongo : boolean
- preco : double - preco : double - preco : double

- nascimento : Date - nascimento : Date - nascimento : Date

Fonte: Autores.

3) Implemente o c6digo apresentado na Figura 143, o prot6tipo que gerencie CDs
e DVDs, usando heranca e classe abstract. Acrescente os formuldrios graficos ao
protétipo.
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Figura 143 — Diagrama de classes o prototipo gerenciador de multimidias

25 br.ufsm.midiasHeranca
s CD.java - titulo : String

DVD.java -tempoDuracao : int
. -tenho: boolean
Database.java - descricao: String

GuiCadastroDVD.java

&
&

GuiDataBase.java *+ltem()
B

GuiRelatorioDVD.java
GuiTelaSobre.java

+ getTenho() : boolean
+ getDescricao() : String
+ getTitulo() : String

/ + getTempoDuracao() : int

Item.java

- artista : String
- numeroDeFaixas : int

+CD()
+CD(titulo : String, artista : String, numeroDeFaixas : int, tempoDuracao : int)
+ getArtista() : String

+Item(titulo : String, tempoDuracao : int)
+ setTenho(tenho : boolean) : void
+ setDescricao (descricao : String) : void

-itens : ArrayList<ltem>

<&—

+ Database()
+adicionaNovoltem(novoltem : Item) : void
+ getltens() : ArrayList<ltem>

AN

- diretor : String

+DVD()

+ DVD(titulo : String, diretor : String, tempoDuracao : int)
+ getDiretor() : String

+ setDiretor(diretor : Sring) : void

+ getNumeroDeFaixas() : int + print() : void

Fonte: Autores.

Nas Figuras 144, 145, 146 e 147, é apresentado o cédigo fonte das classes Item,

Database, CD e DVD.

Figura 144 - Classes Item

d abstract class Ttem {

7 private String titulo;

8 private int tempoDuracac;

gl private boolean tenho;

10 private String descricao;

11 //Construtor ira

12| = public Item(){ }

13 / nstrutor com parametros

14 public Item(String titulo, int tempoDuracao) {
15 this.titulo = titulo;

16 this.tempoDuracac = tempoDuracac;
17 tenho = false;

18 descricac = "<nfoc comentou>";

15 }

20 public void setTenho (boolean tenha) {
21 T this.tenho = tenho;

22 }

23 public void setDescricao(String descricac) {
24 T this.descricac = descricao;

25 3

26 public boolean getTenho() {

27 T return tenho;

28 3

25 public String getDescricao() {

30 T return descricac;

31 }

32 public String getTitulo() {

33 T return titulo;

34 }

35 public int getTempoDuracao (] {

36 T return tempoDuracaoc;

i }

38 ¥

Fonte: Autores.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programacao I

-135



Figura 145 — Classe Database

1 package br.ufsm.midiasHeranca;

2

3| B import java.util.ArrayList;

a| g s

5 * @author Fabio Parr

e “

7 * A casse Database fornece recursos para armazenar objetos do tipo CD e DVD.
8 * Uma lista de todos os CDs e DVDs pode ser impressa no termi

5 *

10 * Tendo como referen

11 * @author Michael Kolling and David J. Barnes

12 * @version 2008.03.30

3| - o+

14 public class Database{

15 //atributo

16 private ArrayList<Item> itens;

17

13 Jhk

19 * Construtor da classe Database. Constroi um banco de dados wvazio
20 >k g

public Database () {
itens=new ArrayList<Item>();

[ T
L\J@I—‘
—0  —0 —O

24

R public wvoid adicionaNovoItem(Item novoItem) {
26 itens.add (novoltem) ;

27 }

28

B public ArrayList<Item> getItens() {

30 return itens;

31 }

32 }

Fonte: Autores.

Figura 146 — Classe DVD

1 package br.ufsm.midiasHeranca:

o [

3 T * @aunthor fabio

4 */

5 public class DVD extends Item{

€ private String diretor;

7

a JEw

9 T * Construtor para objetos da classe DVD
10 */

11| [ public DVD() {}

12

13 public DVD(String titulo, String diretor, int tempoDuracaoc) {
14 super (titulo, tempoDuracac) ;

15 this.diretor = diretor;

1le H

17

18 [

19 T * Retorna diretor para esse DVD.

20 */

21 public String getDiretor() {

22 T return direstor;

23 }

24

25 public void setDiretor (String diretor) {
26 T this.diretor = diretor;

27 }

28

29 public veoid print(){

30 T System.out.println(” director: " + diretor);
31 H

3z }

Fonte: Autores.

136-



Figura 147 - Classe CD

1
2
3
4
S
3
7
8
9

10
11
12
13
14
15
1e
17
18
13
20
21
22
23
24
25

T

—1 ——1o —m

package br.ufsm.midiasHeranca;

@author fabio

public class CD extends Item{

private String artista;
private int numercDeFaixzas;
[
* Construtor para CD.
*/
public CD()}{}
public CD(String tituleo, String artista,
super (titulo, tempoDuracac) ;
this.artista = artista;

this.numercDeFaixas = numercDeFaixas;

public String getArtista() {
return artista;

public int getNumercDeFaixas () {
return numeroDeFaixzas;

Fonte: Autores.

int numercDeFaixas,
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MANIPULACAO
DE EXCECOES







INTRODUCAO

té agora, sempre que construimos um protétipo ndo pensamos na possibili-

dade de o codigo fonte ter um erro que possibilite o travamento do sistema

operacional ou o encerramento inesperado da aplicacdo. Neste contexto,
durante a codificacdo de um programa, muitas vezes, temos a necessidade de fazer
vdrias verificagdes antes de proceder com o real propésito do cédigo, objetivando
garantir o bom funcionamento das operacgdes seguintes e impedir que estas pos-
sam corromper o funcionamento da aplicacdo. Por exemplo, temos alguns proble-
mas inesperados que podem surgir quando a yjvm (Java Virtual Machine) interpreta/
executa um programa:

* O programa pode ser incapaz de abrir um arquivo de dados devido a per-
missoes inadequadas;

¢ O programa nao consegue estabelecer uma conexao com o banco de dados
porque um usudrio forneceu uma senha invalida;

e Ousudrio pode fornecer dados inadequados, por meio da interface, para um
aplicativo. Por exemplo, uma String, onde é esperado um valor numérico.

Quando hd a detec¢do de um dos problemas mencionados acima, o programa
ndo tem como continuar o seu funcionamento normal, pois as condi¢des essen-
ciais ao seu funcionamento ndo estao satisfeitas. Neste sentido, quando existe tal
falha, o compilador (ou interpretador) lanca uma excec¢do, que é como se ele esti-
vesse disparando um sinal para avisar que algo deu errado. Logo temos a chance de
recuperar esse erro, se cdigo estiver projetado para fazer o tratamento dos erros.

A técnica utilizada para projetar programas que sejam capazes de se recuperar
e até mesmo antecipar tais excecoes, em tempo de execucao, é conhecida como
manipulacao de excecdes ou tratamento de excecoes. Segundo o diciondrio Mi-
chaelis (online, 2019), o significado, mais geral, de excec¢do é:

“Excecdo: 1 — Ato ou efeito de excetuar. 2 — Desvio de regra, de lei, de principio
ou de ordem. 3 — A coisa excetuada; aquilo que se desvia da regra.”

Na drea computacional, uma excecdo é um evento que acontece durante a exe-
cucdo de um programa corrompendo o curso normal do seu fluxo l6gico; logo, é
um problema que nao ocorre frequentemente. Ja a manipulacdo (ou tratamento)
de excecao, pode ser entendida como o mecanismo responsével pelo tratamento
da ocorréncia de condicdes que alteram o fluxo normal da execu¢do de progra-
mas de computadores, tornando-os robustos e tolerantes a falhas, isto €, eles sdo
capazes de lidar com problemas a medida que eles vao surgindo, em tempo de
execucao, e continuar funcionando (DEITEL, 2015).

Nesta unidade, vamos aprimorar o protétipo do gerenciador de midias, adi-
cionando a ele o tratamento de excegoes. Para isso, vamos precisar dos conceitos
de excecdes em Java, langcamento de excegdes e os principios de tratamento de
excecdo usando try/catchl/finally e throws.

140 -



6.1
EXCECOES EM JAVA

Em Java, a classe de exce¢do genérica, a “Exception”, que estd inclusa no pacote
java.lang, é a superclasse de todos as outras subclasses que herdam diretamente
ou indiretamente a classe “Exception”. A Figura 148 apresenta a hierarquia das
classes, conforme disponibilizado pela Oracle (ORACLE-EXCEPTION, 2019).

Figura 148 — Classe Exception

java.lang

Class Exception

java.lang.Object
java.lang.Throwable Hierarquia de classes

java.lang.Exception

» Pacote

Fonte: Autores.

Todo o mecanismo de Java relativo a excecoes se baseia no conceito de que as
excecOes sdo lancadas e capturadas. Quando acontece uma excecao, ela é lan-
cada de dentro do método onde ocorreu o problema. Quando dizemos que uma
excecdo é lancada, significa que o fluxo normal do programa foi interrompido e o
controle volta para o método chamador. Se este método ndo capturar a excecao,
ela serd passada ao método que chamou o método chamador. Isso acontece su-
cessivamente, até que a excecao seja capturada ou ela chegue até a JVM. Ao chegar
na JVM, a excecao serd capturada automaticamente. Neste contexto, dizemos que
trabalhar com excecdes é simplesmente escolher onde capturar e quais excecoes
serdo capturadas, e na sequéncia decidir o que fazer ap6s capturar.

Em Java existem trés categorias de excec¢oes:

e Erro,

e Falhae

¢ Excec¢do de Contingéncia representadas respectivamente pelas classes: Er-

ror, RuntimeException e Exception.

Vale ressaltar que todas estas classes que lidam com excecdo sdo filhas de
Throwable, conforme apresentado na Figura 149. E importante salientar que a
hierarquia de excecdes ndao tem como objetivo criar implementacoes ligeiramen-
te diferentes da mesma classe e, sim, diferenciar as excecdes por categorias. Para
cada tipo de excecao existe uma interpretacdo feita pelo compilador, que reflete
na forma como teremos que lidar com elas no ato da programacao.
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Figura 149 — Hierarquia dos tipos de excec¢des em Java

Error Exception

N

1/0 Exception RuntimeException

Fonte: Autores.

O tratamento de excecdo em Java foi projetado para trabalhar com a classe Ex-
ception. Nesse sentido, podemos capturar e tratar erros em nosso protétipo, por
exemplo, erros de I/0 (IOException) ou uma divisao por zero (ArithmeticExcep-
tion). Descendo na hierarquia de classes, as excecoes herdadas da classe Runti-
meException sao excecdes geradas normalmente por erros na programacao do
codigo fonte, ou seja, erros do programador, tais como o uso de uma referéncia
nula (NullPointerException) ou uma divisdo por zero (ArithmeticException). As
excecOes geradas na classe Error geralmente nao podem ser tratadas pelo nosso
protétipo, possuem uma dimensao maior, tal como uma condicdo de erro na pro-
pria maquina virtual Java.

Para que possamos tratar essas excec¢oes, essencialmente das subclasses de
Exception, vamos usar os tratamentos apropriados, como, por exemplo, a estru-
tura try /catch ou como alternativa a inclusao das classes de excecdes na assina-
tura dos métodos.
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6.2
LANCAMENTO DE EXCECOES

Ao lancarmos uma excecao, estamos indicando que o objeto em questio nao é ca-
paz de atender um determinado servigo. Apés lancar a excecdo, obrigatoriamente
ela deve ser tratada pelo objeto que a invocou, caso ndo seja tratada, o prot6tipo
para de funcionar imediatamente. Existem vdrias exce¢des em Java, a seguir va-
mos apresentar algumas:

INTERATIVIDADE: pesquise mais sobre os vdrios tipos
de excecdes em java. Para isso, busque informacoes na
documentacao: https://docs.oracle.com/javase/7/docs/
api/index.html

* ArithmeticException,

o ArraylndexOutOfBoundsException,
* ArrayStoreException,

* ClassCastException,

¢ ClassNotFoundException,

* CloneNotSupportedException,

e EnumConstantNotPresentException,
e IllegalAccessException,

e JllegalArgumentException,

e [llegalMonitorStateException,

e JllegalStateException,

e IndexOutOfBoundsException,

e InstantiationException,

o InterruptedException,

* NullPointerException,

* NumberFormatException,

¢ ReflectiveOperationException,

* RuntimeException,

e SecurityException,

o StringindexOutOfBoundsException,
e UnsupportedOperationException.

Antes de exemplificar o lancamento de exce¢des em Java, vamos subdividi-las
em duas categorias: as excecdes ndo checadas (unchecked) e excecOes checadas
(checked). Nas excecdes ndo checadas, a verificacao fica por conta do compilador,
por isso podemos trabalhar com a instrucao thry/catch para tratamento das exce-
coes. A seguir, vamos elencar alguns pontos importantes desta categoria:

¢ Representa defeitos no programa, ou seja, causados pelo programador pro-
priamente dito;
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¢ Sao subclasses de RuntimeException, para fins de conhecimentos podemos
citar IllegalArgumentException, ArithmeticException, NullPointerExcep-
tion ou IllegalStateException;
* O método, necessariamente, ndo é obrigado a estabelecer verificacoes para
as excecoes nao checadas, lancadas durante a execu¢do do mesmo.
Analisando a Figura 150, embora exista a possiblidade de disparar uma exce-
¢do, a ArithmeticException, o compilador Java ndo exige que o c6digo seja tratado.
Ao executar o programa, caso aconteca o erro de divisdo por zero, o préoprio com-
pilador dispara a excecdo e finaliza a execu¢do do objeto.

Figura 150 — Excecdes ndo checadas em Java

12 public class ExcecoesNaoChecadas {
13
14 int numerol;

15 int numero2;//C
16
17 puklic int divisao(int numl,int num2) {
18 return numerol / numero2;//ArithmeticException: / divisdo por zer
13 }
20 3
! Saida - cap06-LancamentoExcecao (run)
i Exception in thread "main" java.lang. ArithmeticException: / by sero
at NacChecadas.ExcecoesNaoChecadas.divisac (ExcecoesNaoChecadas.java:18)
=] at NaoChecadas.principal main(principal.java:21)
2% | C:\Users\fabio\lppData\locall\NstBeans\Cache\8.2\exscutor-snippets\zun.xml:§3: Java returnsd: 1
FALHR NA :C-IISIRU;:‘,C- itempo total: 1 segundo)

Fonte: Autores.

J& nas excec¢oes checadas, temos um rigor maior. Além do compilador Java, temos
que fazer algumas verificacdes, por exemplo, com a instrucao thry/catch, e ainda
ha momentos que necessitamos da cldusula throws para tratamento das excecoes.
Veja algumas caracteristicas importantes dessa categoria:

* Representam condicdes invélidas fora da drea de controle do programa, por
exemplo, problemas de banco de dados, falhas de rede e arquivos (IOExcep-
tion);

* S3o subclasses de Exception, apresentada na Figura 149;

* O método é obrigado a verificar todas as excecdes checadas lancadas na sua
implementacao.

A Figura 151 apresenta um método que trabalha com a abertura de arquivo
para escrever informacdes, que faz parte das exce¢des checadas. Veja que a linha
30 estd toda sublinhada com a linha vermelha, o compilador Java estd acusando
erro e ndo ird compilar o programa. Nesse caso, o erro é IOException.
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Figura 151 — Excecdes checadas em Java

21 public class ExcecoesChecadas {
2z
23 private ObjectOutputStream outPut = null;
24

25 //Abre o arquivo para gravacio

26 public void abreArquivoEscrita() {

27 System.out.println("Abrindo arguit )i
28
25 //Bbre o arquivo
e outPut = new ObjectQutputStream(new FileQutputStream ("funcicnaricSer.par”));
31
32 }
33 1

Fonte: Autores.

E importante ressaltar que o ideal é tratar todas as excecdes do programa, sendo
elas checadas ou ndo checadas. Para melhor esclarecimento, a Figura 152 apre-
senta as excecoes nao checadas (unchecked) e checadas (checked).

Figura 152 — Excec¢des ndo checadas (unchecked) e checadas (checked).

NullPointerException(unchecked)

RuntimeException (unchecked)fIIIegaIArgumentException(unchecked)
Exception (checked) f L ArraylndexOutOfBoundException(unchecked)

Other Exception (checked)
Throwable (Checked) I0Exception (checked)
| Error (checked) java.lang.OutOfMemoryError(unchecked)

\ All Error (unchecked) java.lang.NoClassDefFoundError(unchecked)
1 java.lang.AssertionError(unchecked)

Fonte: Autores.

Dentre as citadas na Figura 152, vamos exemplificar a IllegalArgumentException.
Esta excec¢do é langada para indicar que um método recebeu um argumento ilegal
ou inadequado, conforme apresentado na Figura 153. A excecdo deve ser langada
toda vez que o usudrio esquecer de digitar o nome, ou seja, nao podemos cadas-
trar uma pessoa sem nome. O teste para verificar se o parametro nome esté vazio
é realizado na linha 23. Na linha 25 a excecdo é disparada, repare que temos a
palavra reservada new, que cria um objeto da excecao IllegalArgumentException,
para depois ser disparada por meio do comando throw.
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Figura 153 — Excecdo IllegalArgumentException

12 public class Pessoa {

13 private String nome;

14 private int idade;

15 //Restante dos atributos suprimidos
16

17 //Construtor da classe

13 I? public Pessoal() {

19 }

20

21 //Métodos

22 public void setNome (String nome) {
23 1f({"".equals (nome)) {

24 //Lanca a excecdo

25 Ithrow new IllegalArgumentException(); I
5 }

27 this.nome = nome;

23 1

29

30 public void setIdade (int idade) {
31 T this.idade = idade;

32 1

33 //Restante dos métodos suprimidos
34 }

Fonte: Autores.

Uma vez que disparamos a excecdo, na linha 25, por meio da palavra reservada
throw, vamos ter que fazer o tratamento no método chamador, que serd apresen-
tado no préximo item.
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6.3
PRINCIPIOS DO TRATAMENTO

D

E EXCECAO

Os principios bédsicos do mecanismo de tratamento de exce¢do sdo o bloco fry,
catche finally. A seguir, serdao detalhados cada um destes comandos. Veja a sintaxe
do bloco try e das clausulas catch e finally abaixo:

try{

Codigo fonte que podem disparar uma exce¢io
} catch (ExcecdoA exeA) {

Tratamento da ExcecdoA ou a qualquer uma de suas subclasses, identificada
aqui pelo objeto com

referéncia exeA
} catch (ExcegdoB exeB) {

Tratamento da ExcecdoB ou a qualquer uma de suas subclasses, identificada
aqui pelo objeto com

referéncia exeB
} finally {

Sempre vai ser executado ao final do bloco try/catch, independentemente de
ter ocorrido um erro

/

A seguir, vamos detalhar cada um desses blocos, a comecar pelo try.

Try

O bloco Try envolve, dentro de um par de chaves, o c6digo que é suscetivel de
lancar uma excegao. Isso indica a nossa intencdo de tratar quaisquer excecdes que
podem ser lancadas pela jvm durante a execucdo do cédigo dentro desse bloco

try.

Voltando ao nosso exemplo da figura 153, vamos construir o tratamento de

erro no método chamador. O c6digo para tratamento da excecao é apresentado na
Figura 154. Veja que a chamada do método que lanca a excecdo € realizada dentro
do bloco try, nalinha 172.

Figura 154 - Bloco Try para a exce¢ao IllegalArgumentException

1e7
les
leg
170
171
172
173

= private void jB CadastrarDVDActionPerformed(java.aw
//Cria e instancia o objeto pessoa
Pessoa pessoa = new Pessoal);
try {
pessoa.setNome ("") ;/ igitou nome
}

Fonte: Autores.

LICE

NCIATURA EM COMPUTAGAO| Linguagem de Programacao I - 147



Para que o c6digo da Figura 154 compile, o bloco frydeve ser imediatamente segui-
do de pelo menos um bloco catch. A seguir, vamos implementar a cldusula catch.

Catch

A clausula catch serve para tratar as excecdes com a finalidade de evitar que o pro-
grama seja suspenso. Caso a exce¢do ndo seja tratada no primeiro catch, a execu-
cdo do codigo passa para o proximo catch, e assim sucessivamente. E se nenhum
dos blocos catch que implementamos conseguir capturar a excecao? Neste caso,
dependendo o tipo da excecao, ela causa a interrup¢do do programa e lan¢a uma
excecdo de erro. A Figura 155 apresenta a cldusula catch para o tratamento da ex-
cecao IllegalArgumentException.

Figura 155 — Cldusula Catch para a excecdo IllegalArgumentException

167| [ private void jB CadastrarDVDActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
168 //Cria e inst a cbjeto pessoa

169 Pessoa pessoa = new Pessoal);

170

171 try {

172 pessca.setNome ("");//Nic digitou o nome

173 tcatch (IllegalArgumentException erro) {

174 JOoptionPane. showMessageDialog(null, "Tratamento de excecgio: "+erro,
175 "Alerta"”, JOptionPane. INFORMATION MESSAGE) ;

176 }

177 - }

Fonte: Autores.

O tratamento da excecdo lllegalArgumentException ocorre na linha 173, figura
137, na linha 174 é emitida uma mensagem de alerta com o erro que causou a
excecdo. Ainda temos o bloco Finally, que iremos acrescentar a seguir.

Finally

A cldusula finally finaliza a sequéncia de comandos para o tratamento de exce-
coes. Ela serd executada depois do bloco trye da(s) cladusula(s) catch. Essa clausu-
la é opcional, ndo sendo obrigatéria sua insercdo na sequéncia try/catch. E usada
em acoes que sempre precisam ser executadas independentemente da existéncia
de excecdes, por exemplo, no fechamento da conexdo de um banco de dados ou
arquivo. A Figura 156, na linha 176, apresenta a implementacao da clausula finally
para o tratamento da excecao IllegalArgumentException. Na linha 177, é dispara-
da uma mensagem avisando que foi executada a clausula finally.
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Figura 156 — Cldusula Finally

167| private woid jB_CadastrarDVDActionPerformedljava.awt.event.ActionEvent evt) |
168 //Cria e instancia o objeto pessoa

169 Pessoa pessoa = new Pessoal);

170

171 try {

172 pessoa.setNome ("") ;//Nac

173 lcatch (IllegalArgumentException erro) {

174 JoptionPane. showMessageDialog(null, "Tratamento de excecio:"+erro,
175 "Alerta", JOptionPane. INFORMATT N M SSAGE) ;

176 tfinally {

177 JOoptionPane. showMessageDialog(null, "Execucio do bloco Finally!”,
178 "Alerta", JOptiOnPane.INFGRP_TICN_MESSAGE};

179 }

180 - }

Fonte: Autores.

Throws

Vimos anteriormente que o comando throw serve para disparar uma excecao.
Agora vamos estudar o comando throws, que, basicamente, repassa a exce¢do
para o método que o chamou. A Figura 157 apresenta a utilizacdo do comando
throws. Analisando a linha 20, percebemos que throws faz parte da declaracdo do
método, ou seja, da sua assinatura. Neste contexto, o comando indica que o mé-
todo chamador deve capturar e tratar a possivel excecdo, quando vier a surgir. Na
pior das hip6teses, o método chamador repassa para o préximo método o trata-
mento da excecao.

Figura 157 - Comando throws

15 public class ExcecoesChecadas {

1le

17 private ObjectOutputStream outPut = null;

18

19 //Bbre o arquivo para gravagio de dados

20 public void abreArquiveoEscrita() throws IOException {

21 System.out.println("Abrindc arquiveo Funcionario.dat para gravacio..

22 outPut = new ObJjectOutputStream(new FileOutputStream (" funcicnaricSer.par
23 }

24 }

Fonte: Autores.

Agora vamos analisar o método chamador do método abreArquivoEscrita(), con-
forme apresentado na Figura 158. Ao analisar a Figura 158, letra a, na linha 17,
percebemos que o comando throws faz parte da declaracdo da assinatura do mé-
todo verificaAberturaArquivo. Logo, a responsabilidade de fazer o tratamento das
excecoes é repassado para outro método chamador. J4 o cédigo apresentado na
Figura 158, letra b, faz o tratamento de exce¢ao IOException; portanto, ndo repas-
sa essa responsabilidade a frente.
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Figura 158 - Método chamador da classe ExcecoesChecadas

a) 14 public class AbreArquivo {

15 ExcecoesChecadas arquivo;

1e

17 public void verificaAberturaArquivo() throws IOException{
18 vo = new ExcecoesChecadas();

15 arquivo.abreArquivoEscrita();

20 }

21 }

b] 17 public class AbreArquivo {
18 ExcecoesChecadas arquivo;
1s

20| [ public void verificaAberturaArquivo () {

21 try {

22 arcquivo = new ExcecoesChecadas();

23 vo.abreArguivoEscrital() ;

24 } catch (IOException ex) {

25 JOptionPane. showMessageDialog(null, "Er arqui "y
26 "mlerta", JOptionPane.INFORMA

27 }

28| L }

29 }

Fonte: Autores.

Quando devemos tratar uma excecao? Essa é uma questido polémica, ha muita
controvérsia. Existem alguns tipos de excecoes que devem ser tratadas obrigato-
riamente, outras nem tanto. Por exemplo, as exce¢des em que o programa tem
condic¢oes de resolver, geralmente as de acesso a banco de dados ou arquivos, po-
dem ser tratadas por excecoes checadas (checked), usando throws ou try/catch.
Para exemplificar ainda mais, uma SQLExceptiono ou IOException devem ser tra-
tadas, pois sao erros recuperaveis.
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ATIVIDADES - UNIDADE 6

Todas as atividades abaixo devem ser postadas no Moodle/UaAB-UFsMm, conforme
direcionamento do professor da disciplina.

1) Melhore o protétipo de gerenciador de multimidias, construido na unidade 5,
acrescentando o tratamento de possiveis exce¢des que podem vir a surgir no for-
mulério de cadastro de pvDs, apresentado na Figura 159.

Figura 159 — Formuldrio de cadastro de DVDs

E X

Cadastro de DVDs

r "
Tilo || |
Diretor
Duragio Tenho | Sim v
Descricdo (jTExtArea)

Fonte: Autores.
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CONSIDERACOES FINAIS

este livro, foram apresentados os conceitos bdsicos de programacao

orientada a objetos. Cabe ressaltar que, ao estudar este material, vocé

tem uma visao superficial do assunto; por isso é aconselhavel que os es-
tudos sejam aprofundados.

Inicialmente, na Unidade 1, denominada de Conceitos bdsicos da linguagem,
sdo relatadas as caracteristicas da linguagem escolhida (Java) e da interface grafi-
ca utilizada (NetBeans) nos prot6tipos e, por fim, para fazer uma anélise detalhada
do cédigo fonte sdo apresentadas as ferramentas de depuracdo do cédigo Java.
Uma vez conhecendo as ferramentas computacionais a serem utilizadas, estuda-
mos a Unidade 2 — Principios da orientacéo a objetos. Nela, foram apresentados
os principios da programacao orientacdo a objetos, abordando inicialmente os
conceitos de abstracdo de objetos, conceitos sobre classe, representacao gréfica,
encapsulamento e escopo de varidveis. Na unidade 3 — Interacoes entre objetos,
abordamos a declaracdo dos métodos, a assinatura, passagem de argumentos e
invocacdo de métodos. Além disso, foi abordada a sobrecarga de métodos e cons-
trutores. Seguindo em nosso livro, a Unidade 4, que tratou do Agrupamento de
objetos, descreveu uma categoria de objeto usada para armazenar e organizar va-
ridveis de referéncias para outros objetos — dentre as Cole¢oes (Collections Fra-
mework) foi apresentado o ArrayList. Na Unidade 5 — Heranca e outras relacoes
entre objetos, apresentamos os conceitos do mecanismo de heranca. Por fim, na
Unidade 6 — Manipulagdo de excegdo, fornecemos ferramentas para o tratamento
de excec¢des, minimizando possiveis erros nos programas.

Anteriormente, vocé cursou a disciplina “Linguagem de Programacgdo I”, que
tratava de programacao estruturada. Este e-book, da disciplina de “Linguagem de
Programagdo II” apresentou o paradigma orientado a objetos. Este paradigma é
muito importante, pois reflete o conceito utilizado na maioria das linguagens de
programacao adotadas no mercado de trabalho atualmente.
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em sala de aula, dos docentes do Departamento de Tecnologia da Informacao da
uFrsM (Universidade Federal de Santa Maria)/Campus Frederico Westphalen. Se-
gue um breve resumo do curriculo dos autores:
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Mestrado em Processamento Digital de Imagens pela uru (Universidade Federal
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Atua na drea de Ciéncia da Computacao com enfoque em pesquisas interdiscipli-
nares em Inteligéncia Computacional, Informatica aplicada a satde e Tecnologia
Educacional. Desenvolve pesquisa em Acessibilidade Digital, Jogo Educacional
Digital e Inteligéncia Artificial aplicada.
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de Santa Maria no campus de Frederico Westphalen. Tem experiéncia na drea de
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(Pontificia Universidade Catoélica do Rio Grande do Sul), doutorado em Ciéncia da
Computacdo pela urpE (Universidade Federal de Pernambuco) e pés-doutorado
pela United Nations University (Macau) na drea de Métodos Formais e Informéti-
ca Aplicada a Saude. Suas areas de interesse envolvem, principalmente, Métodos
Formais, Teste de Software e Engenharia de Software.
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dica pela Universidade Federal de Uberlandia. Atualmente é professor Adjunto
da ursm — Universidade Federal de Santa Maria — Campus Frederico Westphalen.
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Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computacao atuando principalmente nos
seguintes temas: Engenharia de Software, Inteligéncia Artificial, Analise de Séries

Temporais, Epidemiologia, Banco de Dados, Redes Neurais Artificiais, Algoritmos
Genéticos, Bioinformatica.
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