Java 1 — Introdugao Pratica

Introducao Pratica

ESTE MODULO OFERECE UMA VISAO GERAL DA LINGUAGEM JAVA, seus recursos e
conceitos fundamentais. Apresenta a documenta¢ao e mostra como consulta-la.
Apresenta as ferramentas do ambiente de desenvolvimento (JDK). No final, sdo

criados pequenos programas em Java que serao compilados e executados.
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No final deste médulo vocé devera ser capaz de:
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* Conhecer as principais caracteristicas da linguagem Java que a distinguem
de outras linguagens.

* Identificar, ao analisar um programa fonte em Java, suas principais
estruturas como classes, métodos e declaracao de variaveis.

* Saber compilar e executar uma aplicagao Java. Saber usar um applet Java
(de maneira genérica).

* Saber usar o ambiente de desenvolvimento para editar, salvar, compilar,
executar e depurar programas em Java.

* Saber usar a documenta¢io em hipertexto distribuida pela Sun para

encontrar classes e métodos.

1.1. O que é Java?

Por que aprender Java? Qual o sentido de se aprender mais uma linguagem de
programacio? As outras que ja existem ja nio bastam? E verdade que Java s6
serve para fazer animacdes na Web? Programas em Java sao muito lentos, nao
sao? Afinal; o que é Java?

Talvez por ter surgido numa época em que as informagoes se espalham
rapidamente e de forma cadtica, Java tem sido objeto de discussdes que ora
exageram nas suas qualidades, ora desprezam suas potencialidades, sem contar as
vezes que a linguagem ¢ confundida com outras linguagens como C ou
JavaScript. O objetivo desta secdao é esclarecer essas duvidas e definir de uma
forma clara que é Java, de acordo com o que dizem seus criadores.

O nome Java ¢ usado pela Sun — a empresa que a trouxe ao mundo — para
se referir ndo s6 a linguagem de programac¢io, mas a toda uma arquitetura que
envolve, além da linguagem, um ambiente de execugao interpretado (a Maquina
Virtual Java ou Java Virtual Machine - JVM) e uma plataforma de execugio e
desenvolvimento (bibliotecas dinamicas, compiladores, etc.).

Uma das caracteristicas mais singulares da linguagem e plataforma Java é o
fato de poderem ser usadas, no desenvolvimento e na execugao, em praticamente
qualquer plataforma. Seu cédigo-fonte, pode ser compilado em qualquer
plataforma que possua um ambiente de desenvolvimento (Java Development Kit —
JDK). O cédigo ¢ compilado para uma linguagem de maquina zirtual que roda

sem modificagdes em um amplo universo de plataformas e sistemas operacionais
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diferentes (basta ter uma plataforma Java com o JVM instalado). Essa
caracteristica é fundamental para o sucesso de Java no mundo das aplicagoes
distribuidas.

Mas antes que falemos mais de Java, vamos antes conhecer melhor suas
caracteristicas. Iniciaremos com um pouco de histéria e depois deixaremos que a

Sun descreva os adjetivos que usa para definir a linguagem.

A historia

Java nasceu das cinzas de um projeto fracassado. Inicialmente foi uma
linguagem desenvolvida para programar chips de aplicativos de consumo, como
PDAs, fornos de microondas, etc. A equipe que desenvolvia o projeto na Sun
Microsystems, liderado por James Gosling, tinha inicialmente pensado em utilizar
C ou C++, mas descobriu logo cedo que a linguagem nao se adequava ao
projeto. Como resultado, em 1990, Gosling comegou a projetar uma nova
linguagem que ele batizou de Oak (segundo ele, por causa de um carvalho — oak,
em inglés — que ele via da sua janela). O nome posteriormente teve que ser
mudado por que ja existia uma outra linguagem registrada com o mesmo nome.
A lenda diz que a idéia do nome veio numa visita a lanchonete que servia café,
que os americanos costumam batizar com os mais variados nomes. Na época, o
apelido era Java, referindo-se a ilha de origem dos graos (na verdade, na hora do
consumo, pouco importava se o café era colombiano, brasileiro ou asiatico — era
Java).

O projeto avangou, mas o mercado decepcionou e a Sun decidiu alterar seu
rumo, desta vez investindo no ramo da TV interativa. O programa durou dois
anos e consumiu milhoes de doélares. Consistia no desenvolvimento de um
prototipo de controle para TV interativa, usando uma linguagem desenvolvida
especialmente para este fim (Java). Foi gasto uma fortuna. Criaram até mascote (o
Dufe... um bicho que parece com um dente de cabega para baixo e que agora é
mascote do Java). Quando o projeto finalmente foi apresentado em 1993,
descobriu-se que o mercado de TV interativa ndo existia, ¢ nao havia uma
previsao para quando iria deslanchar.

O financiamento para o projeto estava para ser cortado e a equipe
dissolvida e transferida para outros projetos quando a Sun decidiu mudar

drasticamente o objetivo do projeto, e focar o seu desenvolvimento na Web —
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uma novidade que tinha acabado de surgir e ja comegava a fazer sucesso. A partir
dai, a equipe trabalhou em um ritmo alucinante e em segredo até liberar a
primeira versao alfa da linguagem, em maio de 1995.

As primeiras noticias ouvidas de Java eram sobre uma tecnologia que
possibilitava colocar animag¢des em uma pagina Web (na época, ainda nao
existiam as imagens GIF animadas). Isto porém sé era possivel com um browser
chamado Hot#Java. O browser permitia que um programa fizesse parte de uma
pagina, assim como uma imagem ¢ integrada nas paginas Web. O programa era
transferido pela rede e rodava na maquina do usuario, aparecendo dentro de uma
parte da tela grafica do Ho#Java. Esses programas, que rodavam dentro de paginas
Web, foram chamados de Applets. As pessoas comegaram a ver que o mundo
estava cheio de applets, quando o Ne#scape Navigator — browser usado por 86% da
populagao da Web na época — passou a suporta-los também.

Muitos ainda achavam que Java era s6 mais um brinquedo para tornar a
Web mais atraente. Mas logo surgiram alternativas mais simples e leves para
realizar animagoes e outras coisas antes sO possiveis com Java. O interesse pela
linguagem, porém, nao morreu, pois a estratégia ja havia funcionado: as pessoas
comecavam a descobrir que Java era mais que uma mera tecnologia para animar a
Web. Era uma poderosa linguagem que podia ser usada para desenvolver
aplicagoes, como as que se faz hoje usando C++, Delphi ou VB. Tinha, ainda,
uma série de vantagens que as outras nao possuiam: era orientada a rede, era mais
segura, tinha recursos que a tornavam mais robusta e, apesar disso ainda
conseguia ser menos complicada que varias outras linguagens com bem menos
recursos. Tinha também o que era mais importante para um mundo onde a
plataforma deixava o desktop e passava a ocupar as redes mundiais: era
independente de plataforma. Com Java, finalmente era possivel desenvolver um
unico programa, compila-lo uma vez e roda-lo em quase qualquer lugar. E esse

tornou-se o lema da linguagem: “Escreva uma vez. Rode em qualquer lugar.”

Java segundo seus criadores

Segundo a Sun, Java pode ser definida com uma série de adjetivos. Java é:
*uma linguagem simples e familiar,
® orientada a objetos,
® compilada e independente de plataforma,
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*com suporte a programagao concorrente,
*com coleta de lixov;

® robusta, com ‘tipagem’ forte,

® segura,

® extensivel e estruturada.

Vejamos alguns desses conceitos em detalhe:

Simples e familiar

Java é muito parecida com C — a linguagem mais popular do mundo para o
desenvolvimento de software basico. Se vocé ja conhece C ou C++, irda domina-
la em pouco tempo. Esta caracteristica é provavelmente uma das principais
razdes da popularidade da linguagem. Varias outras linguagens bem melhores que
C++ foram inventadas nos ultimos anos, mas nao atrairam a mesma aten¢ao pois
exigiam que o programador aprendesse uma sintaxe completamente nova, o que
exigia dedicagdo e paciéncia — recursos caros para a maioria dos programadores.

Apesar da semelhanca, Java nao herdou as complexidades do C e é muito
mais simples que C++. Todos os recursos do C/C++ que podiam setr
substituidos com construcdes mais simples (como estruturas, unions e Hpedef) foram
deixados de lado. Diferente de C, Java nao tem ponteiros, arquivos de cabegalho,
pré-processadores, estruturas, unides, matrizes multidimensionais, gabaritos e

nem suporta sobrecarga de operadores.

Orientada a Objetos

Java é uma verdadeira linguagem orientada a objetos. Tudo em Java é objeto. A
unica excegao sao os tipos simples como nimeros e variaveis booleanas, que nao
sao objetos por questoes de desempenho. Mesmo assim, podem ser
encapsulados em objetos quando necessario.

A orientacdo a objetos permite que programas sejam decompostos em
estruturas de dados menores, com variaveis locais proprias e tarefas (operagoes)
bem definidas. Um programa orientado a objetos consiste de varias dessas
estruturas (os objetos) interligados que solicitam tarefas (através de métodos) entre si.
Os programas podem ficar bem mais simples que os desenvolvidos usando
decomposi¢ao orientada a procedimentos (procedural), pois um programa maior

pode combinar varios objetos menores (e talvez bastante complexos) sem que
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precise saber nada a ndo ser como usar seus métodos (que em geral sio poucas e
bem definidas).

Os arquivos em Java sdo organizados em classes, que sao usadas para
produzir objetos. As classes também podem herdar caracteristicas (métodos e
variaveis) de outras classes.

Java nao suporta heranca de multiplas classes (caracteristica presente em
algumas linguagens orientadas a objeto como C++) ja que o seu uso pode
aumentar a complexidade sem trazer beneficios correspondentes. Mas existem
casos onde a heranca multipla é benéfica. Para estes casos Java tem uma solucao
que permite o desenvolvimento de cédigo com alto grau de reuso: as znterfaces.
Um programa construido usando interfaces pode ter médulos acrescentados no
futuro sem que o seu codigo existente precise ser alterado (ou sequer compilado).

Em Java ndo existem variaveis globais ou fun¢des independentes. Toda
variavel ou método pertence a uma classe ou objeto e s6 pode ser utilizada

através dessa classe ou objeto.

Compilada e Independente de Plataforma

Um programa escrito em Java precisa ser compilado antes de ser executado.
O compilador traduz o codigo-fonte e gera um coédigo em /linguagem de mdquina
para um microprocessador virtnal. Esses arquivos sdo chamados arguivos de classe e sua
linguagem de maquina é freqiientemente chamada de byzecode. Cada programa
Java consiste da implementacao de, no minimo, #ma classe. Depois de compilado,
o programa-objeto pode ser executado em qualquer plataforma onde exista uma
Maquina Virtual Java (JVM) instalada.

A compilacdo de um programa em C++ realiza a tradu¢ao do cédigo-fonte
da linguagem em instru¢ées que sao interpretadas pelo microprocessador da
maquina onde foi compilado. O programa entio sé roda em outra maquina que
tenha o mesmo tipo de processador. Ja um programa em Java, quando
compilado, gera instru¢oes (os bytecodes) para o microprocessador da maquina
virtual. Existem implementagoes desse microprocessador virtual para varias
plataformas e o programa entiao rodara em qualquer uma delas.

O coédigo Java consegue ser independente de plataforma porque a

compilagio ¢ feita para uma maquina imaginaria. Para que uma plataforma seja
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capaz de rodar programas em Java, ela deve ter uma implementagao que permita
a emulagdao da maquina virtual.

Por ter suas instrug¢oes interpretadas por um software (processador virtual),
os programas em Java sao mais lentos que os escritos em C ou C++ (portanto,
nao é a /lingnagem que é lenta, mas a plataforma). Ha, porém, varios meios de
melhorar esse desempenho. Os interpretadores Java com compiladores Just-In-Time
(JIT) ja sao praticamente onipresentes entre as plataformas Java mais populares
(as primeiras nao eram [IT). Esse tipo de sistema, converte as instru¢oes em
bytecodes para instrugoes do microprocessador na hora da execugao, fazendo com
que programas escritos em Java niao percam em desempenho para programas
escritos em C ou C++. Em alguns casos, porém, a compilacao pode demorar e
talvez nao seja desnecessaria a nao ser naqueles trechos de cédigo que exijam
mais do processador. Para solucionar esse problema ha uma nova geracio de
interpretadores-compiladores que se adaptam a essas condigoes. A Sun os chama
de HozSpot. Ja existem varias situagoes onde programas em Java rodam tao

rapidos ou até mais rapidos que programas escritos em C++.

Robusta

Java é uma linguagem que tem #pagerz de dados forte: ela exige que o #po de
objetos e numeros seja explicitamente definido durante a compilacio. O
compilador nao deixa passar qualquer indefinicdo em relagao ao tipo de dados.
Esta caracteristica garante uma maior seguran¢a do cédigo e o torna menos
sujeito a erros, além de facilitar a depuracao.

Programas em Java nao provocam (sozinhos) core-dumps ou GPFs (General
Protection Faulf). Enquanto programas escritos em C ou C++ podem alterar
qualquer posicio da memoéria do computador, os programas escritos na
linguagem Java nao tém acesso direto a memoria e deixam o controle a cargo do
sistema operacional.

O sistema de gerenciamento de memoria de Java libera os programadores
da tarefa de se preocupar em liberar memoria usada (veja topico seguinte). Um
processo chamado de coletor de lixo (garbage collector) opera sempre em uma
rotina (thread) de baixa prioridade, liberando recursos que nao sao mais utilizados

automaticamente.
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E quando ocorrem erros ou situagdes inesperadas em tempo de execugao,
Java possui um meio de lidar com elas e se recuperar do erro se possivel. O
controle de exce¢oes (condi¢Oes excepcionais) é uma parte fundamental da
linguagem e em muitos casos seu uso é obrigatorio.

Todos esses recursos, tornam os programas escritos em Java mais robustos,
pois torna os erros menos frequentes tanto na fase de desenvolvimento como na
fase de execucdo. O resultado é uma maior produtividade no desenvolvimento,

reduzindo o custo para se ter programas com menos bzgs e mais confiaveis.

Com coleta de lixo

A coleta de lixo é uma técnica automatica de liberacio de memoria. Muitas
linguagens permitem que ao programador alocar memoria em tempo de
execucdao. Esta alocacao consiste geralmente no retorno de um ponteiro que
indica o inicio do bloco de memoria que foi alocado. Quando os dados
armazenados naquela posicao de memoria nao sao mais necessarios, 0 programa
deve liberar os recursos para que ela possa ser reutilizada e evitar que o sistema
pare por falta de memoria.

Nas linguagens de programag¢ao comuns (como C e C++), é o programador
que deve manter um controle da memoéria que foi alocada e libera-la quando ela
nao mais for utilizada. Isto é uma tarefa complexa que exige disciplina e extrema
aten¢ao do programador. Geralmente, o programador que escreve o codigo
esquece de liberar memoria (ou libera quando ainda niao pode liberar) e o
problema s6 ¢ descoberto quando o software ja esta em versido beta. Nesse
estagio, uma duizia de programadores vao passar noites tentando corrigir os bugs
e o cronograma de entrega do software vai mais uma vez ser adiado, e o custo vai
subir.

O sistema de coleta de lixo tira esta responsabilidade do programador,
aumentando a produtividade, reduzindo os custos. Através de uma linha de
execucdao (thread) de baixa prioridade, o sistema de coleta de lixo mantém um
controle da memoria alocada e conta o numero de referéncias que existem para
cada ponteiro de memoria. Nos intervalos em que a JVM esta inativo, o coletor
de lixo (Garbage Collector — GC) verifica quais os ponteiros de memoria que nao
tem mais referéncias apontando para eles marca a o endereco de memoria

correspondente como livre.
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O GC ¢ acionado automaticamente pelo sistema e o programador nao tem
acesso a ele. Ele pode, porém, influenciar o GC reinicializando as referéncias ou
chamando o GC diretamente (através de fungdo), mas a operagdo s6 ocorre

quando a JVM permitir. Nao ha como forgar a coleta de lixo.

Dindmica (extensivel)

A linguagem Java foi projetada para se adaptar a um ambiente dinamico, em
constante evolu¢ao. Um programa pode, por exemplo, receber codigo binario
(bytecode) pela Internet, carrega-lo e se estender automaticamente com novas
classes (modulos). Possui uma representacgao (sintaxe) de tempo de execugao que
permite que o programa saiba a que classe pertence um objeto, na hora em que o
recebe. Isto permite a inclusio dinamica de classes que podem estar em qualquer
lugar da rede.

Java também suporta a integracao com métodos (fungdes) nativos de outras
linguagens. Dessa forma, pode-se desenvolver aplicativos hibridos em Java e C
ou C++, aproveitando o grande volume de cédigo existente hoje nessas
linguagens. Usando a linguagem JavalDL (parte do JDK) e CORBA (tecnologia
de integracao orientada a objetos), uma aplicacao Java pode se comunicar com

qualquer outro programa orientado a objetos através da rede.

Segura

Por ter uma #ipagerz de dados forte, somente permitir acesso a campos pelo
nome (e nao por enderego), nao ter aritmética de ponteiros nem qualquer tipo de
acesso direto a posi¢coes de memoria, um programa compilado em Java pode ser
verificado antes de ser executado. A verificacado dos byfecodes é realizada nos
browsers Web que suportam Java para garantir que os applets, transferidos pela
Internet, ndo estejam violando as restri¢coes da linguagem e nao possam provocar
danos no computador do usuario. Depois da verificagdo, os applets podem ser
otimizados pelo sistema de execu¢do, para garantir um melhor desempenho.

A linguagem também fornece um esquema de seguranca baseado em
certificados. Com eles, pode-se classificar certos applets como “confiaveis” com
base em um certificado garantido pelo seu fabricante e ampliar as suas
capacidades (applets normalmente tém varias restricoes de seguranca). Com esse
artificio, sera possivel desenvolver applets mais tteis com capacidade de escrever

em disco, imprimir, acessar mais de um endereco de rede, etc.
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Como Java niao da acesso direto a memoria, torna-se muito dificil o
desenvolvimento de virus, da forma como sao feitos hoje, usando a linguagem
Java. Pode haver, porém, programas hostis criados para causar transtornos aos
usuarios. A solucdao contra este tipo de programa pode estar nos certificados de
seguranga.

A seguranca é garantida por uma classe Java chamada Security Manager. Nos
browsers, o wusuario nao pode altera-la, mas nas aplicacdes distribuidas
desenvolvidas pelo programador, diferentes niveis de seguranca poderao ser
definidos. Nesses casos, a seguranca ¢é controlada exclusivamente pelo
programador. Mas nos applets, ndo. Ao receber um applet em seu browser, a
maquina virtual nele instalada sempre observa as trés etapas abaixo:

* O carregamento do cédigo
* A verificagao do cédigo
* A execugao do codigo

A segunda etapa, de verificagdo, s6 ocorre com applets que vém pela rede.
Nas aplicagdes ou applets locais, apenas a primeira etapa e a tltima sao realizadas.
O Class Loader — carregador de classes sabe se a classe é local ou remota na hora
em que recebe o programa Java (do disco local ou de um endereco remoto).
Programas locais entdo siao considerados confidveis e tém menos restrigoes.
Programas remotos tém que passar pelo Bytecode 1erifier — o verificador de

codigo, que ira dizer se o codigo foi corrompido ou nao.

Suporte & programagéo concorrente (multithreading)

Programas em Java podem ter mais de uma linha de execugao ocorrendo ao
mesmo tempo. Os programadores podem definir quando e com que prioridade
certas linhas de execucao serdo rodadas. O multithreading é essencial em aplicagoes
graficas. Sem ele ndo seria possivel que os programas realizassem outras tarefas
enquanto o usuario interagisse com ele. A programacao de #hreads é trabalhosa em
qualquer linguagem, inclusive em Java, mas Java a torna bem menos complexa ao
permitir que ela seja realizada com classes e objetos da linguagem e nao exigir que
o programador faca chamadas ao sistema operacional (como ocorre com C ou
C++). O resultado ¢ que programadores sio estimulados a usar threads sempre

que o seu uso trouxer beneficios ao programa. Embora o controle e
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agendamento de #hreads dependam do sistema operacional, é possivel desenvolver

programas multithreaded independentes de plataforma em Java.

Ambientes de execugao

Java pode ser empregada em varios ambientes de execucao. Os mais
conhecidos sio o sistema operacional (programas independentes), o browser
(applets) e o servidor (servlets). Mas as plataformas que suportam Java nao se
limitam a mainframes e computadores desktop. Java pode ser usada em telefones
celulares, fornos de microondas, controles remotos de TV, automoveis e até em
anéis, colares, braceletes e cartdes magnéticos! O melhor de tudo é que os
programas desenvolvidos para essas plataformas podem ser criados e
prototipados em computadores comuns, reduzindo imensamente o custo de
desenvolvimento. Vocé pode, por exemplo, desenvolver software para cartoes
magnéticos (szartcards) baixando o JavaCard APl do site da Sun e usando-o para
compilar seus programas. Pode desenvolver software para telefones celulares
usando a API Personallava. Varios aparelhos hoje em dia possuem maquinas
virtuais Java embutidas e sdo clientes em potencial dos softwares que vocé
podera desenvolver com Java.

O mais recente avango na tecnologia de plataformas Java é o Jini — uma
arquitetura que permite o desenvolvimento de aplicagoes distribuidas entre
quaisquer tipo de aparelho. Tem como objetivo fazer valer a maxima Write once,
run anywhere (escreva uma vez, rode em qualquer lugar) e devera ampliar de forma

significativa o mercado para os desenvolvedores Java.

O que promete a linguagem Java?

Em uma rede heterogénea, que consiste de milhées de maquinas diferentes
ligadas entre si, as caracteristicas da linguagem Java a colocam em posi¢ao
confortavel como a linguagem ideal para o desenvolvimento de aplicagoes para a
Internet e sistemas distribuidos.

Os  bytecodes compilados sdo transferidos através da rede e rodam em
qualquer maquina ligada a Internet, seja como uma applet, através de um
browser, seja como uma aplicagao independente. Se o seu aplicativo favorito foi
escrito em Java, ndo importa se vocé tem uma maquina Solaris, um PC rodando
Windows, um servidor NT ou um Macintosh. Ele ira rodar de forma quase igual

em qualquer dessas maquinas.
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Java devera causar uma reduc¢iao do custo de aplicativos que precisam rodar
em varias plataformas. Com linguagens tradicionais, era necessirio portar e
compilar o cédigo-fonte em cada plataforma diferente, e tratar os bugs que
apareciam em cada uma delas individualmente. Depois, ainda ter documentagao e
suporte para cada plataforma, e embalagens diferentes para cada versdo. Se o
programa for escrito em Java, s6 havera uma compila¢ao, uma documentagio e
um produto comercial que podera ser adquirido por qualquer usuario,
independente de sua plataforma de trabalho.

A forma como se usa software também podera mudar. Com uma rede
suficientemente rapida, um usuario que precisar ocasionalmente usar um
aplicativo qualquer poderia aluga-lo em vez de comprar todo um pacote de
software. O programa seria transferido para a sua maquina, ele realizaria o seu
trabalho e depois o descartaria, pagando apenas uma taxa pela utilizacdao. Esta é a
tilosofia do Network Computer INC) e dos provedores de aplicagoes.

Todas essas idéias sao possiveis com Java. Em 1997 elas pareciam utépicas,
irreais. A linguagem também sé tinha dois anos e apresentava problemas de
compatibilidade, a rede era lenta, entre outros problemas. Hoje a linguagem esta
bem mais estavel com a plataforma Java 2 (JDK1.2) e muitas das utopias do
passado ja sao realidade. Agora chegou o Jini com a promessa de colocar Java em
todos os aparelhos do lar. E entdo, por que aprender Java? Sera que vale a pena?

Se vocé acha que sim, entdo, maos a obral

1.2. Introducgao Pratica

Nesta secao nos iremos introduzir os conceitos basicos de Java, como sua
estrutura léxica, tipos de dados, expressdes e outras caracteristicas comuns a
qualquer linguagem de programacgao. Como ¢é impossivel estudar Java sem levar
em conta a sua natureza orientada a objetos (todo programa Java comega com
uma declaracao de classe), sera inevitavel depararmos com exemplos de criacao
de objetos, utilizagdo de métodos, etc. Estes topicos serao explicados aqui de
forma superficial, mas merecerdao uma abordagem mais detalhada em capitulos

posteriores.
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O Java Development Kit

A melhor forma de introduzir os conceitos de uma linguagem ¢é com
exemplos reais. £ o que faremos nesta se¢io. Vocé pode testar todos os
programas usados nos exemplos no seu proprio computador. Para isto é preciso
que tenha no minimo uma das configura¢des seguintes:

* O Java Delopment Kit (JDK 1.1 ou superior) e um editor de textos
(Notepad, Vi, WinEdit, etc.); ou

* Um Ambiente Integrado de Desenvolvimento (Integrated Development
Environment — IDE) para a linguagem Java como o Microsoft Visual J++,
Sun Java Studio, Symantec Visual Café, Borland JBuilder, Oracle
JDeveloper ou outro.

Um IDE ¢ ideal para desenvolver aplicagbes em Java com produtividade.
Possui diversas ferramentas graficas para gerenciar projetos, gerar codigo,
depurar programas e reutilizar médulos dinamicos. Um IDE, porém, nao é o
ambiente ideal para aprender Java. Usar o Borland JBuilder ou o Oracle
JDeveloper, por exemplo, ¢é fortemente recomendado no dia-a-dia do
desenvolvimento de software em Java, mas é extremamente importante que voce
saiba Java e se familiarize com a linguagem antes! Se vocé sabe Java, nio ficara
dependente de uma ou outra ferramenta. Vocé tera condi¢oes de ir além da
ferramenta quando e se for preciso.

Como o JDK ¢ gratuito, e pode ser descarregado pela Internet, as instrugoes
de compilagdo e execucao mostradas aqui serdo referentes a ele. Se vocé pretende
acompanhar os exemplos deste capitulo, instale e configure o JDK agora (veja se
ele ja ndo esta configurado na sua maquina). O funcionamento do JDK ¢
dependente de plataforma. LLeia 0o README e instru¢des para saber como usa-lo
em sua maquina. As instru¢oes deste capitulo supdem que o seu JDK ira rodar
em um PC ou maquina Unix (se vocé estiver usando um Mac, consulte a
documentag¢io para saber como executar, compilar e editar arquivos).

O JDK 1.1 (para Windows e Solaris) consiste do seguinte:
* Java API: todas as classes e interfaces, organizadas em pacotes;

* Os cddigos-fonte das classes, interfaces e métodos da API;

Applets e aplicacoes de demonstragio com exemplos de utilizagao;
* Mdguina Virtual Java (java):
Visualizador de Applets (appletviewer);
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* Ferramentas de desenvolvimento: compilador Java (javac), gerador de métodos
nativos C (javah), gerador de documentacdo (javadoc), debugger (jdb),

disassembler (javap), profiler (javaprof), jar e outras.

A documentacao do JDK

Além das ferramentas basicas, ainda usaremos a documentagiao em hipertexto
para termos acesso a uma referéncia completa da linguagem Java. Essa referéncia
esta em HTML e pode ser consultada através de um browser. A documentacao
nao faz parte do pacote distribuido pela Sun. Precisa ser baixada a parte e tem
quase o mesmo tamanho em megabytes que o proprio JDK.

Descarregue a documentacao e expanda o arquivo ZIP na raiz do disco
onde o seu JDK estiver instalado. A descompressio automaticamente criara um
subdiretério /docs/ dentro daquele diretério. Para ler a documentagio, abra o
arquivo index.html desse diretério no seu browser. Uma referéncia em hipertexto
esta disponivel na opg¢ao “Java Platform API”. Durante todo este curso,

usaremos esta referéncia como guia para o desenvolvimento dos programas.

Como conseguir o JDK

Caso vocé deseje obter uma distribuicao do JDK para uso préprio ou em
outra plataforma que aquela do laboratério, podera obté-la pela Internet. Elas sao
gratuitas. O JDK1.2 (ou Java 2 platform) esta disponivel na Sun para os sistemas
operacionais Solaris (SunOS), Windows e Macintosh. As versoes para outras
plataformas sao distribuidas por outras empresas cujo endereco se obtém através
das paginas da Sun.

Para descarregar a ultima versao do JDK para Solaris (SPARC ou x80),

Windows ou Macintosh, visite a sua home page na JavaSoft em:

http://java.sun.com

O JDK também existe para outras plataformas. Informagoes sobre esses

produtos podem ser obtidas no mesmo site acima. Algumas versoes sao:

* OS/2e AIX:

http://ncc.hursley.ibm.com/javainfo/
* Linux:

http://www.blackdown.org
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* NeXT:

http://www.next.com

* HP/UX, AT&T Unix e DEC Alpha OSF/1:

http://www.gr.osf.org:8001/projects/web/java/

Como Preparar e Usar o Ambiente Java da Sun

Depois que voce tiver transferido o JDK para o seu disco, instale-o de acordo
com as instrugdes para seu sistema (as instrucoes para Windows, Solaris e Macintosh
estdo disponiveis na home page do JDK).

O ambiente utiliza uma propriedade do sistema chamada CLASSPATH para
informar a localizagio das bibliotecas de classes durante a compilagdio ou
execucao. Em geral, ela é configurada automaticamente, mas, se vocé estiver
utilizando pacotes de terceiros, podera ser necessario acrescentar o caminho
dessas classes ao cLASSPATH. Vocé pode fazer isto a cada compilagio ou
execucao, ou entiao definir esse caminho no seu sistema. No Windows95, voce

podera acrescentar no arquivo AUTOEXEC.BAT, uma declara¢ao do tipo:

CLASSPATH = $CLASSPATH%;c:\classes\adicionais\arquivo.jar;.

O cLAssPATH original, que vocé nao deve sobrepor, contém os caminhos para as
bibliotecas fundamentais, essenciais para a compila¢ao e execugao dos programas
em Java. Bibliotecas sio, em geral, distribuidas em arquivos *.jar ou *.zip que
contém as classes organizadas em sistemas de diretorios.

No Windows95, vocé também deve incluir na sua variavel PATH, o caminho
jdkl.2\bin\, para que as ferramentas e aplicacdes do JDK possam ser
executadas de qualquer lugar através do MS-DOS Prompt. No Windows, ¢é
interessante que vocé use o aplicativo DOSKEY, que guarda um historico das linhas
de texto digitadas, principalmente se vocé estiver usando o JDK apenas como
ambiente de execucdao e compilacio. Um AUTOEXEC.BAT tipico para usar o JDK

via linha de comando seria:

PATH=%PATH%;c:\jdkl.2\bin;
DOSKEY

Supondo que o seu ambiente Java foi instalado no drive C:
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Depois de instalado o ambiente Java, vocé podera rodar e compilar
aplicagoes e applets, usando instrugoes da linha de comando. Por exemplo, para

compilar um arquivo MeuProg. java, use 0 javac da seguinte maneira:

javac MeuProg.java

O compilador podera responder com uma série de mensagens de erro ou
gerar um ou mais arquivos objeto (*.class) com sucesso. Para executar o
arquivo compilado MeuProg.class (se cle for um programa executavel) use o

programa interpretador java, omitindo (sempre) a extensao do arquivo:

java MeuProg

Isto vale até para aplicagoes graficas (elas irdao restaurar o ambiente grafico
do sistema para executar). Se seu arquivo de classe nao for uma aplicacao mas for
uma applet, vocé s6 podera executa-lo através de uma pagina HTML, onde ele
deve ter sido embutido (adiante, veremos como fazer isto). Ele podera ser
visualizado em um browser ou com o appletviewer — ferramenta do JDK para

testar applets. O argumento do appletviewer deve ser o nome de uma pagina

HTML.:

appletviewer TesteApplet.html

O appletviewer mostra apenas a applet, ignorando o restante da pagina
HTML. Para ver toda a pagina com a applet incluida, vocé precisara de um
Browser Web que suporte Java, como o Netscape Navigator ou o Internet
Explorer com suporte Java.

Existem ferramentas de desenvolvimento para criar rotinas de instalacdo e
execucdao profissionais para programas em Java. Elas sio comerciais. As mais
populares sao o InstallShield e o InstallAnywhere. Elas instalam, na maquina do
cliente, o JRE — Java Runtime Environment (parte do JDK sem as ferramentas de
desenvolvimento) se o usuario ja ndo tiver o ambiente na sua maquina e criam
icones da area de trabalho ou barra de ferramentas do sistema operacional do
usuario. O JRE esta incluido no JDK e vocé pode distribuir suas aplicagbes com

cle livremente. E possivel também, baixar o JRE da Sun sem o JDK.

Ambiente de desenvolvimento do laboratério

Neste curso, utilizaremos o JDK da Sun com um editor de codigo

shareware chamado WinEdit (ambiente PC), que oferece uma interface tipo IDE
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ao JDK. O WinEdit tem a vantagem de ser configuravel, adequado a edigao de
codigo por converter tabulagdes em espagos além de outras vantagens. Ele
permite que o usuario configure seus menus ainda para rodar o compilador, o
interpretador e o debugger Java (JDB). Na versio que iremos utilizar, as palavras
reservadas da linguagem Java aparecerdo em azul se o arquivo tiver a extensao
Jjava. Entdo, antes de escrever qualquer coisa em um arquivo do WinEdit, salve-o
primeiro com a extensio .java. O Kawa é bem mais versatil e tem bem mais

recursos. Escolha uma das duas ferramentas e maos a obra.

Exemplos de Programas em Java

A seguir, mostraremos vérios programas (didaticos') em Java. Se vocé quiser
digita-los e testa-los em seu computador (altamente recomendavel), tenha o
cuidado de digitar o cédigo exatamente da forma como ¢é apresentado. Letras
minusculas e maiusculas sdo diferentes em Java. Se na listagem aparece “String” e

T8
S

voce digita “string”, com minusculo, o compilador acusara um erro e o seu
programa nao sera compilado.

Esta regra também vale para o nome do arquivo. Mesmo que o Windows95 nio
faca distingdo entre maiusculas e minudsculas, quem efetivamente executa o
programa compilado é o interpretador Java (seja via browser ou linha de
comando) que considera maidsculas diferentes de minusculas. Entdo, se voce
salvar o arquivo como Hello.java e tentar compilar hello.java, o compilador
acusara um erro, pois nao sera capaz de encontrar o arquivo. Use sempre os

nomes do Windows e nunca os nomes do DOS (HELLO~1.JAV nio funcional).

HelloWorld Console
O seguinte programa ¢é o classico “Hello World” escrito como uma
aplicagao Java. Depois de compilado e executado ele imprime na tela (linha de

comando) as palavras “Bom dia, javaneses!!!l” dez vezes.

import java.lang.Object;
import java.lang.String;
import java.lang.System;

! Programas didaticos geralmente sio inuteis e programas muito uteis geralmente nio sio bons exemplos
didaticos. Neste curso mostraremos programas mais uteis logo que tenhamos um pouco mais de experiéncia com

a sintaxe de Java.
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/* Programa Hello World */

class HelloWorld extends Object {

public static void main (String[] args) {

for(int x = 0; x < 10; ++x) {
System.out.println ("Bom dia, javaneses!!!"™);

Digite, compile e rode o programa acima no seu computador (os detalhes

dependem do ambiente de desenvolvimento que vocé estiver usando). Se voce

estiver usando o JDK, faca o seguinte:

D

2)

3)

4)

Crie um diretério para armazenar seus programas Java e salve o programa
acima em um arquivo “hello. java”, nesse diretorio;

Abra uma janela de comando (MS-DOS Prompt) ou shell e mude para o
diretério onde esta o programa.

Para compilar, rode o compilador Java (javac) seguido do nome do seu

programa:

javac hello.java

Se nio houver erros, o programa foi compilado e o prompt C:> reaparecera
(se houver erros, volte e corrija-os). Se vocé listar o conteudo do seu
diretério agora, vera que o compilador criou um arquivo chamado
“HelloWorld.class”. Observe que este ¢ o nome que demos para a classe
no programa acima.

Finalmente, para rodar o seu programa, chame o interpretador Java seguido

do nome da classe (sem a extensao):

java HelloWorld

O programa, entao, deve exibir na tela o texto seguinte:

Bom dia, javaneses!!!
Bom dia, javaneses!!!

Bom dia, javaneses!!!

Como funciona?

O programa consiste de uma declaracio de classe (que representa o

programa-objeto) e de um método (fun¢ao) especial (main()) que contém as
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instrucoes da principal linha de execu¢ao do programa (onde ele comega). Vocé
pode compilar cédigo Java sem o main() mas ele ndo sera um programa
executdvel do S.O. E no main () que comega a execucdo da aplicagdo. Por

main (), nos referimos na verdade ao bloco:

public static void main(String[] args) { ... }

Que deve ser digitado EXATAMENTE como acima, com excec¢ao da palavra args
que ¢ nome de variavel e pode ser substituida por qualquer outra (x, por

exemplo). A classe é todo o programa:

class HelloWorld extends Object { ... }

Isto diz que HellowWorld é uma classe Java e que estende a classe Object. Todos
os nomes em negtito sao classes. Em Java, é uma convencao escrever nomes de
classes com a primeira letra maidscula (isto é regra na API). Object é uma classe
(estrutura ou tipo de dados) que contém uma infraestrutura minima para que
outras classes possam existir. Qualquer classe Java, seja ela da biblioteca
tundamental (API), seja ela criada por vocé, deriva e herda todas as caracteristicas
de object. A extensdo (extends) caracteriza a heranca. Vocé pode estender
Object ou outra classe (que descende de Object). Nos sempre construimos em
cima de uma infraestrutura existente e assim fica mais facil de escrever
programas.

Mas onde esta Object? Como é que o sistema encontra essa classe? A
resposta a essas perguntas esta nas trés primeiras linhas do programa (as
instrucdes import) € no CLASSPATH. Quando vocé instala um programa Java, o
JDK, um browser ou qualquer aplicagio que utilize a maquina virtual Java, essa
aplicacdo define um CLASSPATH que informa ao ambiente de execugdao onde estao
as classes da biblioteca fundamental. Esse crasspaTn ¢é definido

automaticamente quando vocé instala o JDK. Pode ser algo como:

C:\jdkl.2\jre\lib\rt.jar

O arquivo rt.jar contém um sistema de arquivos e diretérios com as

classes Java. Ele tem a seguinte estrutura de diretorios:

java\ __ lang\
| awt\ event\
\ | image\
\ (...)
| applet\
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l(...)
| sal\

Cada diretorio é chamado de pacote. Dentro dos pacotes ha varias classes,
por exemplo, dentro de javallang\ existem, entre outras, as classes
Object.class, String.class € System.class que importamos no inicio do
nosso programa. Podemos concluir, entdo, que o separador “\” ou “/” dos
diretorios é substituido por um ponto “.”; quando lidamos com pacotes.

Dentro do pacote javalang estao classes essenciais em qualquer programa
Java. Por causa disto, mesmo que vocé nao importe as classes do java.lang
explicitamente, elas sio importadas automaticamente pelo sistema. Toda classe
também tem que herdar pelo menos de Object, portanto, se nés nao tivéssemos
declarado isto na clausula extends, o sistema iria fazé-lo automaticamente. Em
outras palavras, o programa funcionaria da mesma forma se tivéssemos

programado apenas as linhas abaixo:

class HelloWorld {
public static void main (String[] args) {
for(int x = 0; x < 10; ++x) {

System.out.println ("Bom dia, javaneses!!!");

S6 hid um método (funcdo) no nosso programa. E o main(). Neste

programa, ha no main (), uma estrutura de repeti¢io for:

for(int x = 0; x < 10; ++x) {
System.out.println("Bom dia, javaneses!!!");

}

O texto em sublinhado corresponde a palavras reservadas. A estrutura for,
que vem seguida de argumentos entre parénteses, abre um bloco entre chaves
que s6 contém uma instrucao, que é repetida dez vezes. No proximo capitulo
analisaremos em detalhes a sintaxe do for que icializa, testa e incrementa uma

variavel enquanto é chamada. A instrucao que é repetida no for é:

System.out.println ("Bom dia, javaneses!!!");

Nao vamos entrar em detalhes sobre a sintaxe desta instrucao. No
momento s6 precisamos saber que essa instrucao imprime o conteudo de uma

cadeia de caracteres (entre aspas) que ¢ passada entre parénteses. Outro detalhe
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importante é o ponto-e-virgula (;). Assim como varias outras linguagens de
programacao, em Java, toda instrucao simples deve terminar em ponto-e-virgula.

A palavra reservada “class” precede o nome da classe que chamamos de
HelloWorld e todo o cédigo do programa fica dentro desta classe, delimitado
pelas chaves { e }. Dentro da classe, esta 0 método (main) que também envolve
com chaves toda a sua implementacio. Todo programa em Java tem esta
estrutura. Procedimentos (instrug¢oes, controle de fluxo, etc.) s6 podem ocorrer
dentro de métodos. Métodos sé podem ocorrer dentro de classes. Fora de uma
classe s6 se admite comentdrios, zero ou mais declaragoes import (antes da classe),
zero ou uma declaragdo package (antes dos zmporf) e outras definicdes de classe
(pode haver mais de uma por programa-fonte).

O nome do método é apenas main, mas a sua declaracdo traz outras palavras:
public, static e void. Sdo chamadas de modificadores do método. Main é um
método especial e deve estar presente em toda rotina executdve/ através do S.O.
Quando o interpretador Java roda o programa, o primeiro método que ele chama é
O HelloWorld.main (args de linha de comando) . Esta nota(;io Classe.método () € usada
para se referir a fungoes piblicas (métodos declarados como public e static).

Vamos mostrar mais dois exemplos que vocé pode compilar e rodar. B
recomendavel que vocé os digite e compile para ir se familiarizando com o seu

ambiente de desenvolvimento.

HelloWorld Grafico

Esta outra aplicagao faz o mesmo que a anterior mas imprime as palavras
“Saudacdes Javanesas!” em uma janela aberta na tela. F uma aplicacio escrita
para usar a interface grafica (GUI). Tudo esta dentro da declaracio de classe
HelloWorld2, exceto uma declaracio “import” que importa a biblioteca onde
estdo as classes basicas do sistema de janelas (desta vez ela é necessaria). Apenas
as classes do pacote java.awt estdio em negrito. Observe que o programa

consiste de dois arquivos!

// HelloWorld Grafico — classe que define a interface (ndo executéavel)
import java.awt.*;

public class HelloWorld2 extends Frame ({

private Label hello;
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public HelloWorld2 (String nome) { // Isto é um construtor
super (nome) ;
hello = new Label ("O java ali java indo tomar Java!");

FlowLayout flow = new FlowLayout(); // cria politica de layout
this.setLayout (flow) ; // aplica politica de layout
this.add (hello) ; // add () obedece pol. de layout atual

// classe executavel que cria objeto do tipo HelloWorld2
import HelloWorld2; // importa do CLASSPATH (que inclui diretdério atual)
class WinHello {

public static void main (String[] args) {
HelloWorld2 javali;
javali = new HelloWorld2 ("Frame Hello World");
Jjavali.setSize (300, 100);
javali.setVisible (true) ;

Detalhes sobre a implementacgio do programa acima serdo vistos no
decorrer do curso, nos capitulos sobre applets e sobre programacao da interface
grafica. Observe que a primeira classe tem um método chamado HellowWorld2 ()
(o mesmo nome que a sua classe). Esse método especial chama-se construtor e é
utilizado para inicializar objetos quando sdao criados. E ¢ s6 isso que o main faz
aqui: cria um objeto.

No exemplo anterior vocé podia utilizar qualquer nome para o seu arquivo
*.java. Neste exemplo, a classe HelloWorld2 niao compila a nio ser que o
arquivo .java se chame HelloWorld2.java (lembre-se do H e w maitsculos!).
Isto é necessario porque a classe foi declarada publica (para que possa ser usada
por outras classes fora do diretério atual). O javac exige que s6 haja uma classe
publica por arquivo-fonte. Para garantir isto, exige que o nome do arquivo-fonte
seja o mesmo da classe.

Se vocé rodar o programa (a classe executavel WwinHello) vera saltar na tela
uma janela do Windows com o texto “O javali ja vai indo tomar Javal” dentro dela,

como na figura abaixo:

k=3 Frame Hello World Mi=] B3

O java ali java indo tomar Javal
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Java chama esse tipo de janela de “Frame” e essa aplicagdo, como qualquer

ITPL)
c

outra aplicagao de janelas, ¢ um “Frame”. Se ela , ¢ porque estende Frame
como uma subclasse (os detalhes sobre orientacdo objetos serao abordados mais
adiante). Isto esta representado na declaraciao da classe Helloworld2 através da
palavra reservada “extends”. Este é novamente um exemplo da reutilizagio. Nos
construimos em cima de uma estrutura ja existente: o Frame, e com isto fazemos,
com poucas linhas, uma aplicagio grafica.

No nosso exemplo um programa executavel usou uma classe que nos
mesmo criamos (HelloWorld2) para construir um objeto (javali) chamar seus
métodos (para torna-la visivel e definir seu tamanho). Os métodos de
HelloWorld2 nao foram definidos por nés. Nos apenas temos um método que é
o construtor, e este foi chamado usando new no main () do executavel. De onde
veém, entao, os métodos setSize () € setVisible()?

A resposta pode estar na heranca. Se podemos usar um método que nio esta
disponivel na nossa classe, certamente este método foi herdado de uma classe mais
acima na hierarquial Procure na documentagido Java e tente descobrir em que classe
os métodos setSize (), setVisible (), setLayout () € add() estao definidos. A
palavra this é um ponteiro para o objeto corrente da propria classe. this.add (),

portanto, chama um método que faz parte dos métodos de HelloWorldz2.

HelloWorld Applet

Uma terceira versao do “Hello World” é um programa que roda como uma

applet, dentro de uma pagina Web (todas as classes em negtito):

import java.awt.Graphics;
import java.applet.Applet;

public class HelloWorld3 extends Applet ({

private String mensagem;

public void init () {
setBackground (java.awt.Color.white) ;

}

public void paint (Graphics g) {
mensagem = getParameter ("msg") ;
g.setColor (java.awt.Color.red) ;
g.drawString (mensagem, 20, 20);
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Novamente, se vocé tentar rodar este programa a partit da linha de
comando, o interpretador acusara um erro, pois nao encontrara o método main.
Esta versio niao contém método main porque é um applet e s6 pode ter a sua
execuc¢do iniciada por um browser. O applet contém métodos especiais que
regulam o seu ciclo de vida, eventos, apresenta¢do, etc. como veremos no
capitulo sobre applets mais adiante. Um deles, chamado paint (), é invocado
automaticamente pelo browser e fornece um contexto grafico (espaco na tela do
browser) onde se pode desenhar linhas, definir cores e fontes, e imprimir texto
como no programa acima. O método init () é chamado uma vez para inicializar
o applet. No nosso programa, nos sobrepusemos os dois métodos, isto é, definimos
uma nova funcionalidade para eles. A assinatura (tipo de retorno, nome do
método, nimero e tipo dos argumentos) dos dois tem que ser igual a assinatura
dos métodos originais para realizar a sobreposi¢io. S6 assim o browser sabera
quem chamar e quais parametros passar. Quando o browser chama paint (),
automaticamente passa como argumento um contexto grafico para o applet.

Assim como o programa anterior era um “Frame”, este ¢ um “Applet”.
Todo applet é uma subclasse de java.applet.Applet. A classe Applet, esta
organizada abaixo de uma biblioteca (pacote) chamada de “java.applet”. Frame
e Label sdao classes que pertencem a biblioteca “java.awt”. Usa-se entiao
“import” no inicio do programa para informar a localiza¢ao das classes utilizadas.

Como vimos, o programa acima niao roda sozinho. Applets niao siao
aplicagoes independentes; precisam de um outro programa que os inicie. Para
utilizar a applet é necessario “chama-la” através de uma pagina Web usando um

descritor HTML <applet> como mostrado a seguir:

<html>
<head>
<title>0 Famigerado Hello World em forma de Applet</title>
</head>

<body bgcolor=white>
<hl style="font-color: red; font-family: sans-serif">
O Famigerado Hello World...</hl>
<p>... em forma de Applet!</p>
<p align=center><hr>

Copyright © 1999, Helder L. S. da Rocha. Todos os direitos reservados. EP:SF-Rio/D99 11-24



Java 1 — Introdugao Pratica

<applet code=HelloWorld3.class height=50 width=400>
<param name=msg value="Leve-me ao seu mestre, terraqueo!">
</applet>

</p>
</body>
</html>

O programa lé parametros da pagina HTML através de um outro descritor
HTML <param>, ou seja, o texto da applet pode ser mudado pelo autor da pagina

HTML que nio precisa entender nada de Java.

}?\5 O Famigerado Hello World em forma de Applet - Netscape H=] 1
File Edit Yiew Go Window Help

% w$ " Bookmarks A Location: [file:///1|A) avarenaD538/cap02/Helloworld3.h < ﬂ
|3 .::::::::::::'/}.::::'/ -

O Famigerado Hello World...

... em forma de Applet!

-~

I
@

-me a0 seu mestre, terrdqueo!

hd
[ | l Y

Digite o programa da applet e salve-o em um arquivo com o nome
HelloWorld3.java. (novamente, ¢ importante que o programa-fonte tenha o
mesmo nome que a classe). Depois carregue o HTML em seu browser (Nefscape,
Internet  Explorer, HotJava ou outro que suporte Java 1.1 em diante) ou
isoladamente, usando o Appletl iewer — programa distribuido com o JDK. Para
roda-lo digite:

appletviewer nome-da-pdgina.html

Onde nome-da-pagina.html é 0 nome que vocé deu ao arquivo HTML
onde esta a chamada para a sua applet. A figura ilustra a applet acima rodando

dentro de uma pagina em um browser.
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1.3. Analise dos programas

Pudemos perceber que o compilador Java cria um arquivo de classe (.class),
tormado por instrugoes de byrecodes (linguagem de maquina virtual Java), para cada
classe declarada no programa fonte. O programa fonte também ¢é chamado de
mz'a’azdek@ sz’/agd% Nos nossps exempﬁo, apenps um arquivo de classe por
unidade de compilacao. Se uma tunica unidade de compilagao tiver 10 classes
declaradas, o compilador produzira 10 arquivos bytecode. Cada classe ira dar
origem a um arquivo de mesmo nome, com a extensao class.

Ha, porém, uma restricio quanto ao nome que pode ser dado ao programa
fonte. A linguagem Java estabelece que sé podera haver wma classe publica
(declarada com o modificador “public”) em cada unidade de compilagao.
Existindo tal classe publica, o nome do arquivo fonte devera ser o mesmo que o
nome dessa classe, acrescentado naturalmente da extensao .java (veja como
exemplo a classe Helloliorld3 que poderia ser compilada no mesmo arquivo que
WinHello, que nao ¢é publica).

Por exemplo, suponha que uma unidade de compilacao possui varias classes
declaradas Cachorro, Gato € Rato e uma classe p#blica chamada Animal. O
arquivo fonte devera chamar-se necessariamente Animal.java. Se for usado
outro nome o compilador ira exibir uma mensagem de erro e nio realizara a
compilagao. Usando-se o nome correto, o resultado sera o esperado: quatro
arquivos de classe: Animal. class, Cachorro.class, Gato.class, € Rato.class.

Normalmente, as classes que definem programas sao publicas, pois
desejamos que elas possam ser executadas fora do seu diretério de origem (o que
nao seria possivel se nao fossem publicas). Nao usamos public Nnos nossos
executaveis mais por questoes didaticas (para mostrar que o nome da classe

deriva da declaragao “class” e ndio do nome do arquivo).

O Método main() e outros meétodos

O método main(), que esta presente nas classes executaveis, sempre tem a

sintaxe a seguif:

public static void main (String[] args) { ... }
Modificadores Tipo de Tipo do Argumento  Argumento  Implementag&o
Retorno do Método
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Qualquer definicao de método Java (veja também os métodos paint () e
init () nos exemplos acima) tem uma estrutura semelhante ao main (). Entre as
chaves { e } esta foda a implementacao do método (instrugoes). E o tnico lugar2 do
programa onde pode existir um procedimento algoritmico. Apds o nome do miétodo
sempre ha um par de parénteses que podem ou nido conter um ou mais
argumentos. O #po de cada argumento sempre é declarado e a variavel do
argumento pode ser usada apenas localmente. Os argumentos sao separados por
virgulas:

public int calcula(int a, int b, double limite) {

int z = a + b; // z, a e b sdo varidveis locais

(...)

return z; // z é& int!

}

O método acima retorna um valor inteiro (tipo int). Caso ele nio retorne
algum valor, o valor deve ser void. Isto tem que ser declarado antes do nome de
cada método. O uso de modificadores é opcional e pode afetar a qualidade ou
acessibilidade de um método.

No caso do main, os modificadores (neste caso, apenas, obrigatérios) sao
public e static. Como main nao retorna valor, ele é declarado void. Ele
também pode receber como argumento um vefor de objetos do tipo String, que
chamamos, neste exemplo, de args.

Os colchetes [ e ] indicam que args é um zefor. String é uma classe que
pertence a biblioteca fundamental da linguagem Java e caracteriza uma cadeia de
caracteres. Toda classe define um #po de dados. A variavel args, entido, pode
conter um vetor de cadeias de caracteres, que podem ser palavras, por exemplo.
No caso especifico do main, args ¢ utilizado pelo interpretador para armazenar

as palavras digitadas apés o nome do programa na linha de comando.

Variaveis e campos de dados

Dentro do método calcula() que aparece como exemplo acima, a variavel
z ¢é declarada como sendo do tipo int. Variaveis declaradas dentro de métodos

sao locais aqueles métodos e s6 existem dentro do bloco formado pelas chaves.

2 Ha algumas exce¢bes mas nio convém menciona-las no momento.

o ) B valor de inicializagdo
Modificadores Tipo da Variavel finica
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Em geral, nio sio precedidas de modificadores. O mesmo ocorre com as

variaveis declaradas como argumentos do método.

private static int valor = 15;

Variaveis também podem ser declaradas e inicializadas fora dos métodos.
Neste caso elas passam a ser chamadas de campos de dados pois definem
propriedades do objeto ou classe a qual pertencem. Quase sempre tém
modificadores. Métodos (ou construtores) ou variaveis que sao declarados com o
modificador private sé podem ser usados dentro da mesma classe. Se forem
declarados dom duodifichdores public, I;ae ser usados de uma outra classe.

Uma declaracio de variavel tem, portanto, a seguinte sintaxe:

modificadores tipo nome_da_variavel;

A definigao de uma variavel ocorre através de uma expressao de atribui¢ao:
varidvel = expresséo;

que consiste em se atribuir o resultado da expressio que esta do lado direito ao
nome de variavel que esta do lado esquerdo. A expressao do lado direito pode ser
uma expressao aritmética, booleana ou um método que retorne um tipo de dados
compativel com o tipo declarado para a variavel.

Toda instrucao simples, seja declaragao, atribuicao ou invoca¢io de método
deve, necessariamente, terminar em ponto-e-virgula. Expressoes mais complexas
que consistem de varias instrugoes simples, como as expressoes de controle de
fluxo, devem ser organizadas dentro de blocos, delimitados por chaves ({}). A

tabela abaixo lista estes e outros separadores usados em Java:

SEPARADOR DESCRIGAO
(... separa blocos de argumentos em métodos
[ ... ] define vetores (arrays)
{ ... separa blocos de cédigo
’ separa argumentos ou variaveis em uma declaragéo
; separa linhas de cddigo (marca o final)

As variaveis que sao declaradas no corpo da classe ndo sdo as unicas usadas
pelo programa, mas sdo as unicas que podem ter acesso externo e serem

manipuladas pelos métodos. Sio chamadas de varidveis de instincia (pertencem aos
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objetos criados com aquela classe), se nio tiverem modificador static; ou
varidveis de classe, se tiverem modificador static (este modificador sera explicado
mais adiante).

As variaveis que nao forem declaradas static pertencem a objetos criados
por essa classe e ndo podem ser usadas dentro de métodos também declarados

como static sem que isto ocorra através de um objeto.

public class Teste {
public int x; // pertence aos objetos criados com Teste
public static int y; // pertence & classe Teste
public metodo () {
int z =y + 1; // OK pois y é static!

int k = x + 1; // ERRO! variavel ndo estad disponivel na classe!
Teste t = new Teste(); // cria objeto desta classe
int k = t.x + 1; // usa x através de t.

Impressao na saida padrao
No nosso primeiro programa aparece o método:

System.out.println("cadeia de caracteres");

¢ »

Em Java, pontos “.” sdo usados para separar classes e objetos de seus
campos de dados e métodos. Vimos que System (java.lang.System) é uma
classe da biblioteca fundamental da linguagem Java. system.out é uma variavel
publica de System que é um objero que representa a saida padrio do seu
computador. Objetos podem ter métodos. E o tipo do objeto (ou a classe) que
define esses métodos. O método println (), portanto, ¢ método definido na
classe que criou out. Qual é esta classe? Procure na documentacdo! (secdo a

seguir).

Comentarios

Ha trés formas de se representar comentarios em Java:

/* Texto */
Comentarios estilo C. Todo o texto apos o “/+’e antes do “+/” é ighorado
pelo compilador, inclusive novas-linhas. Nao podem conter outros blocos
de comentario do mesmo tipo, ja que o comentario termina assim que
encontra o primeiro “x/”.

Exemplos de uso:
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for (x /*x é um indice */ = 0; x < 5; x++);

Correto. O compilador ird ver: for (x = 0; x < 5; x++);
s = texto + /* plural */ “s”;

Correto. Para o compilador: s = texto + “s”;
/* s = texto + /* plural */ “s”; */

Errado. O compilador vai ler: “s”; */

// Texto
Comentarios estilo C++. Todo o texto que segue o “//” ¢é ignorado até o

final da linha.

Exemplo:
// s = texto + /* plural */ “s”;

Correto. O compilador ignorara toda a linha.
/** Texto */
Comentarios especiais para geracao de documentacdao. Sdo idénticos aos
comentarios estilo C. O compilador ignora o bloco da mesma forma, mas
um programa especial que faz geracao automatica de documentagdo, o
Javadoc (parte do JDK) é capaz de extrair seu texto, comandos de escape
especiais (iniciados com “e”) e adiciona-los a um documento HTML.
Além dos comentarios, o documento HTML gerado contém outras
informacoes extraidas da classe, como superclasses, sintaxe dos

construtores, métodos e variaveis.

Vamos ver a geracio de documentag¢ao na pratica. Rode o javadoc no
arquivo HelloWorld3.java. Ele vai gerar um arquivo HelloWorld3.html, entre

outros. Abra esse arquivo no seu browser e veja seu conteudo.

C:\> javadoc HelloWorld3.java

Generating packages.html

generating documentation for class HelloWorld3

Generating index

Sorting 5 items . . . done

Generating tree

A documenta¢do gerada tem o mesmo estilo que a documentagao da API

Java. Se vocé acrescentar comentarios de documentagao antes dos métodos, eles
aparecerao no HTML como descri¢cées do seu cédigo. Vamos dar uma olhada na

documentagao em hipertexto. E essencial que vocé saiba usa-la.
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1.4. Como consultar a documentacao

A documentagao da linguagem Java ¢é distribuida em um pacote a parte do
JDK. Consiste de dezenas de milhares de arquivos interligados por hipertexto.
Toda a documentagao foi gerada com o Javadoc sobre os cédigos fonte das
classes da API Java. Para abrir a documentacao, abra o arquivo index.html do
subdiretério /jdkl.2/docs/. A partir dessa pagina, que possui varios tutoriais e
outras explicagdes sobre os recursos de Java, procure o link APl & Language,

depois Java Platform 1.2 Specification. Vocé deve encontrar uma pagina como a

seguinte:

J I < A, HEnderegg [[9] 1:igk1.24docstapitindex. html

||

JLinks‘

java. awt.color
java. awt. datatransfes

PREY CLASS NEXT CLASS
SUMMARY: INNER | FIELD | CONSTR | METHOD

FRAMES NO FRAMES
DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD

. = = =
ava.applet :I
v awt | Overview Package [EXT)Use Tree Deprecated Index Help Jeva Platform

ava.awt.dnd
iAwA ]’ t =
T 1AYA_ AT PYPHN _.'_I jmm
j‘ -
EventQueue Class Graphics
FileDialog
FlowLayout java.lang.Chject
Font b .
F_ontlviemcs +--java.awt.Graphics
Fri@ . Direct Known Subclasses:
GradientPaint . .
7 DebugGraphics, Graphics2D
Lraphics

Graphics2D
GraphicsConfigTemy
GraphicsConfipuratic

public abstract class Graphics

GraphicsDevice extends Obiject

GraphicsEnvironmer.

GridBagConstraints | The raphics class is the abstract base class for all graphics contexts that allow an -
21| | » <] | »
€] [ ,_ ,_ ,_ @ Meu computador 4

A janela se divide em trés partes. A do canto superior esquerdo permite que
voce selecione um pacote da API Java (java.awt, por exemplo). Na janela logo
abaixo, vocé pode selecionar uma classe desse pacote (Graphics, por exemplo).
Quando vocé fizer isto, na janela principal aparecera uma pagina descrevendo
todos os métodos, variaveis e construtores da classe selecionada, mostrando uma
descricao e a hierarquia de classes em detalhes.

Experimente e explore a documentacdo. Aprenda a utiliza-la sempre e

principalmente enquanto estiver aprendendo Java.
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Exercicios

1.

Pratique mais com os programas apresentados neste capitulo. Modifique
linhas do c6digo e veja os erros que vocé obtém. E importante se familiarizar
com o ambiente de desenvolvimento antes de continuar.

Localize o método drawstring () da classe java.awt.Graphics (veja terceiro
exemplo) na documentagao Java. Veja quais outros métodos a classe Graphics
oferece. Tente usar outros como fillRect() e drawOval(). Veja como
funciona o método setColor () e tente mudar a cor dos objetos desenhados.
Todas as classes que compdem a biblioteca fundamental da linguagem Java
sao escritas em Java. Se vocé instalou o JDK, pode encontrar as listagens do
codigo-fonte de todas as classes no seu sub-diretério src (por exemplo
c:\java\src ou /java/src). Veja, por exemplo, as listagens de java/awt/
Frame.java, java/awt/Label.javae Jjava/applet/Applet.java.

Tente entender como funciona o comando System.out.println(). Use a
documentag¢io e procure na classe System pela variavel pablica out. O que ela
significa? Fla é uma referéncia para um objeto de um determinado tipo (ou
classe). Que tipor Qual a classe que foi usada para formar o objeto out? Onde
esta o método println()?

Descubra como usar o objeto in para ler texto da entrada padrio. Escreva um

programa que leia uma linha da entrada padrao e escreva a mesma linha na saida.

Recapitulagao

Verifique se vocé aprendeu os principais topicos deste capitulo:

« Descreva as principais caracteristicas da linguagem Java.

« Descreva o funcionamento da maquina virtual Java e da coleta de lixo.

+ Defina pacote, classe e método.

« Escreva, compile e execute uma aplicagao.

« Escreva, compile e execute um applet.

« Localize 0 método de uma determinada classe (por exemplo, add () de

Frame) na documenta¢ao da linguagem.
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