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Orientação à Objetos

O avanço das tecnologias na área de Informática como hardware e software, permite que novas aplicações mais flexíveis e poderosas sejam desenvolvidas. A necessidade crescente de integrar estas aplicações induz a uma nova metodologia de análise e desenvolvimento: a Orientação à Objetos.

Surgida antes da  programação estruturada, a Orientação à Objetos modela o mundo real. Assim é que, objeto é uma entidade cujas informações podem incluir desde suas características até os procedimentos, ou seja, uma abstração dentro  de um domínio de problema.

Um conceito importante na OO (Orientação a Objetos) são as classes, agrupamentos de objetos que possuem características comuns. As classes possuem atributos e métodos. Os atributos descrevem as características ou propriedades dos objetos e a manipulação destes atributos ocorre através dos procedimentos também chamados de métodos. A seguir um exemplo que ilustra esse conceito:

Cria-se uma classe PESSOA que possui atributos (propriedades) tais como: cor_de_olho, cor_de_cabelo, idade. Além disso, esta classe pessoa possui métodos (procedimentos) tais como: faz_aniversario, muda_cor_de_cabelo.
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Instanciando esta classe PESSOA, obtemos o que chamamos de objeto, ou seja:

maria  =  new  PESSOA ( );


joao       =  new  PESSOA ( );

Cada objeto tem suas características (propriedades) particulares, por exemplo:


maria.cor_de_olho    = ‘castanho’;


maria.cor_de_cabelo = ‘castanho’;


maria.idade                = 24;

Enquanto que joao possui outros valores para seus atributos.


joao.cor_de_olho    = ‘castanho claro’;


joao.cor_de_cabelo = ‘preto’;


joao.idade                = 26;

Em relação aos métodos ou procedimentos, estes são utilizados para alterar os valores dos atributos, segue um exemplo:

maria.faz_aniversario ( );

O método faz_aniversario implementa uma rotina onde irá somar mais um no atributo idade de maria. Exemplo:

faz_aniversario( ) {


maria.idade = maria.idade+1;

}

maria.muda_cor_cabelo(‘preto’);

Este segundo método age sobre o objeto maria e realiza a ação de mudar a cor do cabelo passando como parâmetro a cor desejada.

Assim, devido à proximidade da Orientação a Objetos com a realidade, é que sua interoperabilidade com o mundo prolifera.

Iniciando em JAVA

Linguagem de programação orientada a objetos, desenvolvida pela Sun Microsystems, capaz de criar tanto aplicativos completos e independentes, como aplicativos para páginas Web. Além disso, caracteriza-se por ser muito parecida com C++, eliminando as propriedades consideradas complexas, como aritmética de  ponteiros.

Histórico

Em 1991, um pequeno grupo de funcionários da Sun mudou-se para a San Hill Road, uma empresa filial. O grupo estava iniciando um projeto denominado Projeto Green, que consistia na criação de tecnologias modernas de software para empresas eletrônicas de consumo. Logo o grupo percebeu que não poderia ficar preso a plataformas pois os clientes não estavam interessados no tipo de processador que estavam utilizando e fazer uma versão do projeto para cada tipo de sistema seria inviável. Desenvolveram então o sistema operacional GreenOS, com a linguagem de programação Oak.

Em 1993, surgiu uma oportunidade para o grupo Green, agora incorporado como FirstPerson a Time-Warner, um empresa que estava solicitando propostas de sistemas operacionais de decodificadores e tecnologias de vídeo sob demanda. Isso foi na mesma época em que o NCSA lançou o MOSAIC 1.0, o primeiro navegador gráfico para Web. A FirstPerson apostou nos testes de TV da Time-Warner, mas esta empresa preferiu optar pela tecnologia oferecida pela Silicon Graphics.

Depois de mais um fracasso a FirtsPeron dissolveu-se e metade do pessoal foi trabalhar para a Sun Interactive com servidores digitais de vídeo. Entretanto, a equipe restante continuou os trabalhos do projeto na Sun. 

Como a equipe de desenvolvimento ingeria muito café enquanto estava trabalhando, várias xícaras de café foram ingeridas até que o projeto estivesse pronto. Finalmente em maio de 1995 a Sun anunciou um ambiente denominado Java (homenagem as xícaras de café) que obteve sucesso graças a incorporação deste ambiente a browsers populares como o Netscape Navigator e padrões tridimensionais como o VRML (Virtual Reality Modeling Language – Linguagem de Modelagem para Realidade VIrtual).

A Sun considera o sucesso do Java na Internet como sendo o primeiro passo para utilizá-lo em decodificadores da televisão interativa em dispositivos portáteis e outros produtos eletrônicos de consumo – exatamente como o Java tinha começado em 1991. Sua natureza portátil e o projeto robusto permitem o desenvolvimento para múltiplas plataformas, em ambientes tão exigentes como os da eletrônica de consumo.

Applets x Aplicativos

Programas escritos em Java podem ser Applets ou Aplicativos. Aplicativos são programas que necessitam de um interpretador instalado na máquina. Enquanto que Applets são programas carregados juntamente com páginas HTML. O interpretador está inserido no próprio browser. Não necessita instalação, basta que o browser usado ofereça suporte a Java.

Java Developer’s Kit - JDK

O JDK é um kit de desenvolvimento Java fornecido livremente pela Sun. Constitue um conjunto de programas que engloba compilador, interpretador e utilitários. A primeira versão deste Kit foi a 1.0. Atualmente existe a 1.1, 1.2 e 1.3, cada uma delas com atualizações.

Os principais componentes do kit de desenvolvimento são:

· javac ( compilador )

· java ( interpretador )

· appletviewer ( visualizador de applets )

· javadoc ( gerador de documentação )

· jar ( programa de compactação )

A utilização do JDK é feita da seguinte forma: primeiro escreve-se o programa fonte em Java, utilizando qualquer editor de texto. A seguir, o programa deve ser compilado utilizando o compilador javac:

javac <nomedoarquivo.java>

Exemplo: javac Teste.java

A compilação gera o arquivo em código binário ( bytecodes ), com extensão .class.

Uma vez compilado, basta interpretar o arquivo compilado. 

Se for uma aplicação, utilizar o interpretador java:

java <nomedaclasse>

Exemplo: java Teste

Não se utiliza a extensão  .class para executar o bytecode.

Esquema de Utilização do JDK
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Sendo um applet, deve-se construir uma página HTML para abrigar o applet e carregá-la através de um browser ou do appletviewer:

appletviewer <nomedoarquivo.html>

Exemplo: appletviewer Teste.html
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Características da Linguagem

Simples e familiar

Linguagem simples de fácil utilização, possui sintaxe muito parecida com C++ que é uma das mais difundidas.

Orientada a Objetos

Paradigma atual mais utilizado na construção de softwares.

Java foi projetada para ser totalmente orientada a objetos, todo o desenvolvimento em Java, é baseado em objetos. Porém, Java não é 100% OO, comparando-se com SmallTalk, onde qualquer elemento da linguagem (operadores, sinais...) são objetos. Em Java esse nível de abstração é reduzido e é permitido ao programador modelá-lo.

Compilada e Interpretada

Um programa desenvolvido em Java necessita ser compilado, gerando um arquivo de bytecodes. Para executá-lo é necessário então, que um interpretador leia o código gerado em bytecodes e repasse as instruções ao processador da máquina específica. Esse interpretador é conhecido como JVM (Java Virtual Machine).

Os bytecodes são conjuntos de instruções, parecidas com código de máquina. É um formato próprio do Java para a representação das instruções no código compilado.

Pronta para Redes

A máquina virtual (JVM) evita que os programas causem danos ao computador para o qual eles irão executar. Tudo passa por ela antes de ser executado. Faz com que os programas sejam descarregados rapidamente e executa-os para que sejam independentes do sistema operacional.

Fornece grandes funcionalidades para trabalhar em rede, através das APIs.

Dinâmico

Programas Java são “linkados” em tempo de execução. 

Os bytecodes gerados durante a compilação só serão integrados na execução. Um objeto X existente em um arquivo, quando instanciado, somente será alocado na memória em tempo de execução. Se alguma alteração ocorrer na classe que define o objeto X, somente o arquivo da classe com a alteração, necessita ser compilado.

Multi - thread

Suporta a utilização de threads. Threads são linhas de execução, executadas concorrentemente dentro de um mesmo processo.

Independente de Plataforma

Pode ser executado em qualquer arquitetura de hardware e sistema operacional, sem precisar ser recompilado. Um programa Java pode ser executado em qualquer plataforma que possua um interpretador Java (ambiente de execução).

Coletor de Lixo – Garbage Colector

Se não houver nenhuma referência a um objeto que tenha sido criado na memória, o coletor de lixo destroi o objeto e libera a memória ocupada por ele.

O coletor de lixo é executado de tempos em tempos. Quando a JVM percebe que o sistema diminuiu a utilização do processador, ele libera o coletor de lixo, que vasculha a memória em busca de algum objeto criado e não referenciado. Quando uma grande quantidade de objetos ou objetos muito grandes, não são mais necessários e não se quer esperar até que o coletor de lixo seja executado e libere essa memória, pode chama-lo explicitamente no programa, como no exemplo:

Runtime rt = java.lang.Runtime.getRuntime(); 

rt.gc();

Essa é uma grande vantagem para desalocação de memória, um grande inconveniente para programadores que trabalham com ponteiros e necessitam liberar o espaço alocado.

Segura

O Java fornece uma série de mecanismos para garantir a segurança das aplicações. Um programa Java não tem contato com o computador real; ele conhece apenas a máquina virtual. A máquina virtual decide o que pode ou não ser feito. Um programa Java nunca acessa dispositivos de entrada e saída, sistema de arquivos, memória, ao invés disso ele pede a JVM que acesse.

Compilação Java


Compilação de Outras Linguagens


Ambientes Integrados de Desenvolvimento

Desde o lançamento de Java em 1995, várias empresas têm desenvolvido ambientes integrados de desenvolvimento, que agilizam a construção de programas em Java. 

Esses ambientes fornecem facilidades gráficas para manipulação dos recursos da linguagem. 

Entre as empresas e produtos existentes, destacam-se:

· VisualCafé - Symantec

· IBM Visual Age for Java - Sun

· Borland JBuilder – Inprise ( Borland  )

· PowerSoft PowerJ - Sybase Inc

· Microsoft Visual J++ - Microsoft

· CodeWarrior – Metrowerks CodeWarrior Professional

· Oracle Jdeveloper – Oracle

· Forte for Java – Sun

Apesar das facilidades, a utilização destes ambientes pode trazer alguns inconvenientes. Na criação visual de componentes: botões, caixas de texto, barras de rolagem e outros, os ambientes incorporam grande quantidade de código na aplicação e uma hierarquia interna de organização dos pacotes, que obriga a aplicação final a mantê-los. Particularidades dos produtos também criam uma dependência que contraria os “princípios” de Java.

Outro ponto a ser observado é a grande abstração provocada sobre o domínio da aplicação, ou seja, o programador acaba inserindo na aplicação possíveis bugs (erros de programação) dos ambientes e não tem controle para corrigí-los, e muitas vezes nem detectá-los. Assim, é mais razoável sempre ter domínio direto do código que se está desenvolvendo.

Dessa forma, a utilização do JDK diretamente, gera aplicações mais robustas e enxutas. 

Instalação do Compilador/Interpretador ( JDK )

As versões do JDK estão disponíveis livremente na Internet no site:


http://java.sun.com
A versão utilizada neste curso será a JDK 1.3 para plataforma Windows, que pode ser obtida diretamente no site:

http://java.sun.com/products/jdk/1.3

O JDK, apresenta variáveis de ambiente, utilizadas para indicar ao sistema operacional onde localizar o compilador e o interpretador e para estes, as classes usadas pelas aplicacões.

PATH: variável que indica onde o sistema operacional deve localizar os arquivos executáveis do compilador e do interpretador.

CLASSPATH: indica onde localizar as classes Java. 

Na instalação do JDK é gerado dentro do diretório de instalação, um diretório denominado lib onde estão armazenadas as classes Java.

Normalmente cria-se um arquivo em lote para setagem do ambiente ou insere-se no arquivo autoexec.bat da máquina. O arquivo deve conter as seguintes linhas instruções:

set path=%path%;c:\jdk1.3\bin

set classpath=.;c:\jdk1.3\lib\tools.jar; c:\jdk1.3\lib\dt.jar; c:\jdk1.3\lib\jvm.lib; 

Neste caso está sendo utilizado o JDK versão 1.3 que foi instalado no drive c:\. A primeira linha seta a localização do interpretador, do compilador e demais recursos do JDK, que estão no diretório bin. Além disso, mantém o PATH atual. 

A seguinte linha indica o diretório corrente (.) e os arquivos  (que contêm as classes do JDK) para serem investigados pelo compilador. Se for necessário utilizar classes de outros diretórios deve inclui-los, como:

set classpath=.;c:\jdk1.3\lib\tools.jar; c:\jdk1.3\lib\dt.jar; c:\jdk1.3\lib\jvm.lib; diretorio;diretorio;

Estrutura das Aplicações Java

O desenvolvimento de aplicações Java sempre é feito através de classes. Uma aplicação Java sempre terá a seguinte estrutura:

class NomedaClasse

{


// Atributos


// Métodos


public static void main( String args[] )

{


//corpo principal do programa

}

}

Uma aplicação em Java é caracterizada por possuir o método main(). O método main é o método chamado pelo interpretador Java quando executado. A declaração do método deve ser rigorosamente: public static void main( String args[] ). Define um método de acesso público, sem retorno (void), que recebe como parâmetro um array de strings de tamanho indefinido representado pela variável args (onde são passados os argumentos da linha de comando para a aplicação).  A única alteração que pode ser feita é no nome do array (args).

A disposição dos métodos e atributos dentro da classe é feita de forma aleatória, ou seja, não importa a ordem, apenas necessitam respeitar regras de validade de escopo das variáveis, assunto abordado posteriormente.

Primeira Aplicação

A primeira aplicação irá apenas imprimir na tela uma mensagem qualquer. 

Passos para construção da aplicação:

1. Abrir um editor de textos e descrever o programa

class PrimeiraApp

{


public static void main( String argv[] )

{


//corpo do programa


//Escreve na tela:  Primeira aplicação e troca de linha.


System.out.println(“Primeira aplicação.”);

}

}

2. Salvar o arquivo dando a ele o mesmo nome da classe e com a extensão “.java”. Salvar arquivo com nome “PrimeiraApp.java”.

3. Compilar o arquivo


javac PrimeiraApp.java


A compilação gerou um arquivo “PrimeiraApp.class”, que é o arquivo a ser interpretado.

4. Execute o programa utilizando o interpretador java


java PrimeiraApp

Elementos da Aplicação

public

É um quantificador do método que indica que ele é acessível externamente a esta classe (para outras classes que eventualmente seriam criadas). Não nos deteremos neste aspecto agora, por enquanto todos os métodos serão declarados como public.

static

É um qualificador que indica que o método deve ser compartilhado por todos os objetos que são criados a partir desta classe. Os métodos static podem ser invocados, mesmo quando não for criado nenhum objeto para a classe, para tal deve-se seguir a sintaxe:


<NomeCasse>.<NomeMetodoStatic>(argumentos)

void

Semelhante ao void do C/C++, corresponde ao valor de retorno da função. Quando a função não retorna nenhum valor ela retorna void, uma espécie de valor vazio que tem que ser especificado.

main

É um nome particular do método que indica para o compilador o início do programa, é dentro deste método e através de interações entre os atributos e argumentos visíveis nele que o programa se desenvolve.

String argv[]

É o argumento de main e por conseqüência, do programa todo. É um vetor de strings que é formado quando são passados ou não argumentos através da invocação do nome do programa na linha de comando do sistema operacional.

{   ....    }

“Abre chaves” e “fecha chaves”: delimitam um bloco de código ( semelhante a BEGIN e END em Pascal ).

System.out.println

Chamada do método println para o atributo out da classe System. O argumento de println é uma constante do tipo String. println assim como o writeln de Pascal, imprime a String e posiciona o cursor na linha abaixo, analogamente print não avança a linha.

Passagem de Parâmetros da Linha de Comando

Aplicações Java permitem que se passe parâmetros através da linha de comando. 

Os parâmetros são separados por espaço em branco. 

Exemplo: Maria castanho 30

Para passar um parâmetro com espaços em branco deve colocá-lo entre aspas duplas. 

Exemplo: “Maria da Graca” castanho 30

Os parâmetros são passados para as aplicações através do vetor de strings do método main. Através do método length pode-se verificar o número de parâmetros passados. O acesso é feito indicando-se a posição no array, sempre iniciando em 0.

Exemplo:

import java.lang.*;    //classe Java que  possui o método length

class App1

{

public static void main( String argv[] )

{

System.out.println(argv[0] + "  " + argv[1] + " " + argv[2] );

System.out.println( "Tamanho do terceiro parametro:  " +         argv[2].length() + " Número de parametros:  " + argv.length);

}

}

Visão Geral da Estrutura

Todos os programas Java possuem quatro elementos básicos: classes, métodos, variáveis e pacotes.

Variáveis

Variáveis são locais onde os dados são mantidos. Como a maioria das linguagens de programação, são de tipos específicos, o tipo de uma variável determina o tipo de informação que pode ser armazenada nela.

Variáveis em Java podem ser declaradas como atributos no corpo da classe ou podem ser declaradas localmente em qualquer parte da implementação de um método. A declaração de variáveis no Java segue a sintaxe:

<tipo> <identificador> [= <valor inicial>];

A atribuição é feita através do operador “=”:

<identificador> = <valor>;

Exemplos:

....

int umInteiro, outroInteiro;

float umFloat = 0.5;

char caracter = ‘i’;

boolean achou = false;

umInteiro = 90;

....

Os tipos podem ser primitivos ou de referência. Os primitivos representam valores numéricos, caracteres individuais e valores lógicos. Os tipos de referência são dinâmicos e definidos pelo usuário. A principal diferença entre os tipos primitivos e de referência é a memória que deve ser alocada em tempo de execução para uma variável de referência. Arrays também são considerados tipos de referência uma vez que seu tamanho pode ser indefinido.

Exemplo:

public class Variaveis

{


public static void main (String argv[])

{


//variavel de tipo primitivo



int iPrimitivo;



//variavel do tipo referencia



int iReferencia[];



iPrimitivo = 1;



iReferencia = new int[3];



iReferencia[0] = 10;



iReferencia[1] = 11;



iReferencia[2] = 12;

}

}

Para o tipo inteiro, o ambiente de execução sabe exatamente quanta memória alocar, no caso 4 bytes. Mas quando declaramos que queremos um array de inteiros, o ambiente não sabe. Antes de colocarmos alguma coisa em iReferencia, temos que solicitar algum espaço de memória para a variável. Fazemos isso com o operador new. 

Escopo de variáveis

O escopo de uma variável é o bloco de código dentro do qual ela é acessível e determina quando a variável é criada e destruída. Basicamente, o que define o escopo de uma variável é o bloco onde ela se encontra. O bloco é determinado por “{” e “}”.

A figura abaixo ilustra o escopo de variáveis no Java:





       class MinhaClasse

Métodos

Um método em Java é uma sub-rotina – como as funções de C e Pascal. Os métodos têm um tipo de retorno e podem receber parâmetros. O modificador estático declara que o método terá um determinado tipo de comportamento dentro do programa orientado a objetos.

Na declaração de um método os modificadores precedem o tipo de retorno, que precede o nome do método e a lista de parâmetros. O corpo do método é colocado entre chaves.

<modificadores do método> tipo_retorno nome_método (<parâmetros>) {corpo do método}

O corpo do método pode conter declarações de variáveis e de comandos. As variáveis não ficam restritas a declaração somente antes dos comandos, como acontece em C, ao contrário, podem ser declaradas em qualquer lugar. O tipo de retorno de um método pode ser primitivo ou de referência, ou como no método main, pode ser void, ou seja, não retorna nada.

class Parametro {


public Parametro( ){

}


public int Adiciona (int i){



i = i+ 4;


System.out.println("Valor de i " + i );


return i;

}


public static void main (String argv[]){



int i = 10;


System.out.println("Valor inicial de i " + i );


//cria objeto da classe


Parametro obj = new Parametro();


//chamada do método Adiciona, resultado é colocado em j


int j = obj.Adiciona ( i );


//Mostra os valores de i e de j


System.out.println("Valor de j " + j );


System.out.println("Valor final de i " + i );

}

}

Classes

As classes contêm variáveis e métodos. As classes podem ser: estáticas ou dinâmicas. Em uma classe estática não é necessário instanciar um objeto dela para acessar seus métodos e atributos. Um método estático não conhece os membros dinâmicos. Já em uma classe dinâmica é necessário instanciar o objeto.

Exemplo:

class Parametro1 {


public Parametro1( ){


}


public static int Adiciona (int i){



i = i+ 4;



System.out.println("Valor de i em Adiciona:" + i );



return i;


}


public static void main (String argv[]){



int i = 10;



System.out.println("Valor inicial de i:" + i );



//chamada do método Adiciona, resultado é colocado em j



int j = Adiciona ( i );



//Mostra os valores de i e de j



System.out.println("Valor de j:" + j );



System.out.println("Valor final de i:" + i );


}

}

Pacotes

Pacotes contêm classes e duas outras entidades de Java que veremos posteriormente: exceções e interfaces.

Um pacote é uma coleção de classes e interfaces relacionadas fornecendo proteção de acesso e gerencimaneto de nomes de diretórios. No método System.out.println, System é uma classe contida no pacote java.lang, junto com String. Usamos a declaração import para acessar essas classes, semelhante ao #include do C++.

Se a declaração import não for utilizada e desejarmos utilizar alguma classe externa, será necessário colocar o caminho da classe a cada acesso.

Exemplo:


import java.lang.*;

O asterisco no final diz ao compilador para importar todas as classes do pacote java.lang. Esse é um dos vários pacotes incluídos na API. O compilador Java define implicitamente um pacote para as classes no diretório atual e o importa implicitamente. Esse é o motivo porque não precisamos colocar explicitamente as classes que escrevemos em um pacote. 


Para colocarmos em um pacote,  deve-se inserir a diretiva package com o nome do pacote no início da classe.

Exemplo:

Arquivo Teste/Calculadora.java:

package Teste;

class Calculadora

{


public Calculadora(){}


public int Somar(int val1, int val2){



return val1 + val2;


}

}
Arquivo Teste/Maquina.java

package Teste;

import Teste.Calculadora;

class Maquina

{


public Maquina(){}


public static void main(String arg[]){



Calculadora obj = new Calculadora();



int total = obj.Somar(3, 4);



System.out.println("Total:" + total);


}

}

Sintática e Semântica em Java

Comentários

O Java suporta comentários como C. Não importando o tipo, o efeito é o mesmo. Qualquer informação especificada entre os caracteres de comentário será ignorada pelo compilador. Os tipos de comentários são os seguintes:

/* texto */

Todo o texto é ignorado. Este tipo de comentário pode ocupar várias linhas.

// texto

Todo o texto depois de // até o final da linha será ignorado.

A regras que tratam dos comentários são:

· Comentários não podem ser aninhados

· Não podem ocorrer dentro de strings ou literais

· As notações /* e */ não tem significado especial dentro dos comentários //.

· A notação // não tem significado especial dentro dos comentários /* e /**.

Palavras Chaves

Toda linguagem tem um grupo de palavras que o compilador reserva para seu próprio uso. Essas palavra- chaves não podem ser usadas como identificadores em seus programas.

São elas:

abstract

do

implements
package
throw

boolena

double

impor

private

throws

break

else

*inner

protected
transient

byte

extends

instanceof
public

try

case

final

int

*rest

*var

*cast

finally

interface
return
void

catch

float

long

short

volatile

char

for

native

static

while

class

*future

new

super

*const

generic

null

switch

continue

*goto

operator

syncronized

default

if

*outer

this

* os itens marcados com asterisco são para implementações futuras da linguagem.

Tipos de Dados

Uma variável pode ser de quatro tipos de dados: classes, interfaces, arrays e tipos primitivos. No momento da compilação, o compilador classifica cada variável como uma referência ou um valor primitivo. Uma referência é um ponteiro para algum objeto. As classes, interfaces e os arrays são armazenados como referências. Os tipos primitvos são diretamente armazenados e seu tamanho é fixo.

Tipos Primitivos de Dados

Os criadores de Java definiram o tamanho de cada tipo de dado fixo. Não há tamanhos dependentes de máquina para um tipo como em C e C++. Uma grande qualidade para a portabilidade. Apenas o tipo String não é primitivo. Strings em Java são objetos de uma classe String.

	Tipo
	Tamanho
	Exemplos

	byte
	8 bits
	-128, 127, 0

	short
	16 bits
	32768, -110, 49, 50

	int
	32 bits
	2145848556, 23, 29

	long
	64 bits
	987654367765, -1L

	float
	32 bits
	0.2329, -654.213, 78.9

	double
	64 bits
	35423.4589, 9999999

	char
	16 bits
	‘i’, ‘*’, ‘!’, ‘d’

	boolean
	
	true, false

	String
	
	“Java”, “Sun”, “UFSC”


Conversões entre Tipos Primitivos de Dados

A conversão entre tipos primitivos de dados é uma prática bastante comum e necessária. Deve-se ter bastante cuidado para não perder informações ou obter um resultado que não se esperava. Para efetuar uma conversão é necessário usar um mecanismo chamado type cast, onde o compilador vai converter de um tipo para outro. Isso é feito colocando o nome do tipo que se quer converter entre parênteses. Por exemplo, caso existam duas variáveis, uma do tipo short e outra do tipo int. Existem duas possibilidades para esta conversão:

Exemplo:

short  varshort;

int varInt;

varInt = varShort;

varShort = varInt;   //Tipo incompatível para conversão, short é menor que int

Durante a compilação do código acima, um erro de tipos incompatível será gerado pelo compilador por tentar atribuir uma variável maior (varInt) para uma menor (varShort).Como esse tipo de operação faz perder-se valores ou informações de precisão. O Java faz você declarar explicitamente que você entende que isso pode acontecer. 

O código acima pode funcionar com o acréscimo do cast de tipo: O código correto seria:

Exemplo:

short  varshort;

int varInt;

varInt = varShort;

varShort = (short) varInt; 

Neste caso, varInt que tem 32 bits perderá 16 bits na conversão.

Conversões de Tipos Primitivos

	Tipo Original
	Tipo Destino

	
	byte
	short
	int
	Long
	Float
	double
	char
	boolean

	byte
	
	
	
	
	
	
	C
	X

	Short
	C, P
	
	
	
	
	
	C
	X

	int
	C, P
	C, P
	
	
	
	
	C, P
	X

	long
	C, P
	C, P
	C, P
	
	C, P
	C
	C, P
	X

	float
	C, P
	C, P
	C, P
	C, P
	
	
	C, P
	X

	double
	C, P
	C, P
	C, P
	C, P
	C, P
	
	C, P
	X

	char
	C, P
	C
	C
	C
	C
	C
	
	X

	boolean
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	


C – Utilizar cast explícito

P – perda de magnitude ou precisão

X – Java não permite conversão

Operadores Aritméticos

	Operador
	Nome
	Exemplo

	+
	Adição
	23+29

	-
	Subtração
	29-23

	*
	Multiplicação
	0.5 * salario

	/
	Divisão
	100/42

	%
	Módulo
	57%5


Operadores Relacionais

	Operador
	Nome
	Exemplo

	==
	Igual
	10 == 10

	!=
	Diferente
	3 != 2

	<
	Menor
	4 < 10

	>
	Maior
	10 > 6

	>=
	Maior ou igual
	3 >= 3

	<=
	Menor ou igual
	5 <= 6


Operadores Lógicos

	Operador
	Nome
	Exemplo

	&&
	AND
	(0 < 2) && ( 10 > 5)

	||
	OR
	( 10 >11 ) || (10 < 12 )

	!
	NOT
	!( 1= = 4 )

	^
	XOR
	( 1!= 0) ^ ( 3< 2 )

	?:
	Condicional
	3>2? (comando): (comando)


Atribuição Composta

Para facilitar a programação, Java oferece um tipo de atribuição chamada atribuição composta. Esse tipo de atribuição pode ser utilizado, por exemplo, quando se deseja atribuir a uma variável X, o valor de X adicionado ao 10.

Exemplos:

a += b;

// Equivalente a: a = a + b;

a -= b;

// Equivalente a: a = a – b;

a *= 3;

// Equivalente a: a = a * 3;

Incremento e Decremento

Também para facilitar a programação, Java oferece uma maneira bastante simples para fazer o incremento ou decremento em variáveis. O incremento é dado pelo operador ++ e o decremento pelo operador --. 

Este decremento ou incremento pode ser feito antes ou depois da utilização da variável. Colocando–se antes, será realizado o incremento ou decremento e depois o valor da variável será utilizado. Ao contrário, o operador após a variável, faz com que o valor da variável seja utilizado primeiro e o incremento ou decremento seja feito depois.

Exemplos:

i++;
//Equivalente a: i = i +1;

i--;
//Equivalente a: i = i -1;

++i; 
//Equivalente a: i = i +1;

--i; 
//Equivalente a: i = i -1;

Arrays

Um array normalmente é usado para armazenar um grupo de informações semelhantes. Todos os itens de um array devem ser do mesmo tipo em tempo de compilação. Se o array for formado por tipos primitivos, eles devem ser todos  do mesmo tipo.

Arrays são inicializados com o uso do operador new. Pense em cada elemento do array como um objeto distinto. O tipo mais simples de array é um array de dimensão de um tipo primitivo – por exemplo, um int. O código para criar e inicializar o array é:

Exemplo:

int nums[] = new int [5];

Os colchetes depois do identificador nums, dizem ao compilador que nums é um array. O operador new instancia o array e chama o construtor para cada elemento. O construtor é do tipo int e pode conter cinco elementos. Arrays podem ser multimensionais. Durante a instanciação, um array multidimensional deve ter pelo menos uma de suas dimensões especificadas. A seguir, exemplos de como criar um array bidimensional.

Exemplo:

int [][] numlist = new int [2][];

int lista[][] = new int[5][5];

Arrays podem ser inicializados na hora da criação, colocando-se os valores inicias desejados entre chaves {}. Não é necessário especificar o tamanho – Java irá inicializar o array com o número de elementos especificados.

Exemplo:

int nums[] = {1, 2, 3, 4, 5};

int nums[][] = {(1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5)};

Os arrays podem ser indexados por um valor byte, short, int ou char. Não se pode indexar arrays com um valor long, ponto flutuante ou booleano. Se precisar usar um desses tipos deve-se fazer uma conversão explícita. Os arrays são indexados de zero até o comprimento do array menos um. 

Exemplo:

long sum( int [] lista ){


long result = 0;


for ( int i = 0; i < lista.length; i++ ){



result = result + lista[i];

}



return result;

}

Strings

Um String é um tipo definido pela classe String e contém métodos e variáveis. Um String é o único tipo que pode ser instanciado sem usar o operador new. Isto ocorre porque os métodos construtores do String estão localizados no pacote java.lang  A seguir exemplos da utilização de strings.

Exemplo:

//criação do String

String str = “Valor”;

int inteiro = 4;

String novo = str + “  do inteiro: ” + inteiro;

//Concatenação de strings

//extração dos cinco primeiros caracteres do string novo

String substr = novo.substring(5);

Passagem de Parâmetros: por valor e por referência

A passagem de parâmetros é diferenciada para variáveis de tipos primitivos de maneira diferente das variáveis de tipo referência quando passadas para um método. Todas as variáveis primitivas são passadas para os métodos por valor. Isso significa que uma cópia da variável é feita quando ela é passada para o método. Se manipularmos a variável dentro do método, o valor original não é afetado - somente a cópia.

Ver exemplo Parametro.java

Na passagem por referência, as variáveis são alteradas se manipuladas dentro de um método. A seguir, um exemplo que ilustra essa abordagem: 

public class ParametroReferencia{


static void MudaArray ( int variavel [ ]   ) {



variavel[2] = 100;

}


public static void main( String S[ ] ) {



int umArray[] = new  int [3];



umArray[2] = 10;



System.out.println("umArray[2] antes = " + umArray[2]);



MudaArray( umArray );



System.out.println("umArray[2] depois = " + umArray[2]);

}

}

Quando se executa este programa, obtém-se a seguinte saída:

umArray[2] antes = 10

umArray[2] depois =  100

Observação

A passagem de parâmetros em String, não segue as regras de tipos de referência quando passada como parâmetro. As variáveis String agem como tipos primitivos. Quando uma String é passada para um método, na realidade está se trabalhando com uma cópia. As alterações dentro do método não irão afetar o original passado como parâmetro.

Orientação a Objetos em Java

Java é uma linguagem orientada a objetos e não é possível desenvolver nenhum software sem seguir o paradigma de orientação a objetos. Como visto nas abordagens anteriores, um sistema orientado a objetos é um conjunto de classes e objetos que interagem entre si, de modo a gerar o resultado esperado.

Em termos gerais:

Pacote: Uma unidade contendo as entidades da linguagem Java, incluindo as classes.

Classe: Uma definição de um tipo de dado que contém dados e sub-rotinas.

Método: O nome Java para instanciação de uma sub-rotina.

Instância, objeto: Uma variável de um tipo de classe que foi instanciada.

Modificador de acesso: Descreve qual conjunto de classes pode ter acesso a um membro de uma classe. Também é usado para indicar que uma classe pode ser acessada de fora de seu pacote.

Hierarquia de classes: Um grupo de classes que estão relacionadas por herança.

Superclasse: Uma classe que é estendida por uma determinada classe.

Subclasse: Uma classe que estende determinada classe.

Classe base: A classe de determinada hierarquia que é uma superclasse de todas as outras classes da hierarquia.

Vantagens da OO em Java

Ocultação de dados: No paradigma procedural, os problemas causados pela utilização de variáveis globais são facilmente identificados. Se qualquer sub-rotina puder ter acesso a uma variável global, a perda ou erro de valores torna muito mais difícil a depuração e manutenção do sistema.

Em Java, atribuindo restrições de acesso às variáveis e métodos, é inserido um controle sobre o que e quem poderá manipular métodos e atributos. A utilização de modificadores de acesso (protected, public, private), permite a ocultação de dados.

Encapsulamento:
O encapsulamento está intimamente relacionado a ocultação de dados. Se um método fora da classe quiser alterar a variável, ele tem que fazer isso chamando um dos métodos definidos na classe. Esse relacionamento entre os membros de uma classe é chamado encapsulamento.

Em Java quando quisermos obter o valor de um atributo de outra classe, esta classe deve oferecer um método com acesso liberado, que retorne o valor do atributo.

Reutilização via Herança: Em OO, a herança permite reutilizar soluções já codificadas ao solucionarmos novos problemas, similares aos que já foram tratados. Por exemplo, suponha que exista um método de tratamento de strings ReplaceStr pertencente a uma classe. Em um novo desenvolvimento é necessário fazer o tratamento de strings da mesma forma que na classe anterior. Uma maneira de utilizar o método anterior é criar uma nova classe que herde as características da anterior. A herança encapsula a solução de um problema, estendendo a classe e reduzindo a probabilidade de erros.

Facilidade de Manutenção: Normalmente sistemas legados precisam de atualizações. As linguagens devem fornecer recursos que garantam que os programas possam ser facilmente modificados para atender as novas necessidades de quem os mantém. Este é o principal objetivo da POO. Por exemplo, a facilidade de reutilização implica diretamente a facilidade de manutenção. A ocultação de dados torna o código muito mais simples ao entendimento. O encapsulamento facilita a distinção do relacionamento entre os dados e ação de nossos programas.

Classe em Java

A criação de uma classe em Java é iniciada pela palavra reservada class. A sintaxe é a seguinte:

[modificadores] class <NomeDaClasse> [extends <Superclasse>] 

[implements <Interface1>, <Interface2>, ... ]


{



//corpo da classe

} 

[modificadores]: são os modificadores que impõem regras de acesso (public, protected, private ) e de tipo ( abstract, final ). Estes últimos são opcionais. Durante o decorrer do curso veremos suas funções mais detalhadamente.

[<Superclasse>]: nome da superclasse ( classe pai ) da classe que está se declarando. É introduzida através da palavra reservada extends e caso seja omitida, o Java assume automaticamente que a Superclasse é a classe Object, ou seja, toda classe Java é filha da classe Object. Assim é implementado o conceito de herança.


Exemplos:

class Pai {

.......

}

class Filho extends Pai {

.......

}

class Filha extends Pai {

.......

}

class Neta extends Filha {

.......

}

 <InterfaceN>: nome das interfaces que a classe irá implementar. Veremos com detalhes mais adiante.

Atributos de Instância

Atributos de instância ou de objetos são declarados em Java diretamente no corpo da classe, como se fossem variáveis globais a classe.


[modificadores] <Classe> <identificador> [= new <classe> (.....)];


[modificadores] <Tipo> <identificador> [= <valorInicial> ];

Um atributo de instância pode ser tanto um tipo simples ( int, char, etc ) como um objeto de uma classe <Classe>. O atributo pode também ser inicializado ao ser declarado. 

Exemplo:


class Teste {



Pessoa umaPessoa;



Pessoa outraPessoa = new Pessoa ("João");



int  inteiro;


int numero = 15;

}

Atributos de Classe

Semelhante a declaração de atributos de instância, com a única diferença de que devemos inserir a palavra reservada static antes de cada atributo de classe:


[modificadores] static <Classe> <identificador> [= new <classe> (.....)];


[modificadores] static <Tipo> <identificador> [= <valorInicial> ];

Exemplo:

class Inteiro{


static int ValorMax = 100000;

}

Métodos de Instância

Métodos de instância ou de objeto são declarados também no corpo da classe.

[modificadores] <tipoRetorno>  <nomeMetodo> ( [<tipoParamN> <ident.ParamN>, ....   ] )   [throws <ClasseThrowableN>,....];

O tipo de retorno pode ser qualquer classe ou tipo primitivo. Um método pode lançar exceções, isto é indicado através da palavra throws, seguida das classes e exceções que podem ser lançadas. Se o método retornar algum valor, é necessário incluir a palavra return seguida do valor de retorno no corpo desse método. Durante a execução, se o computador encontrar um return, ele pára a execução do método atual e retorna o valor indicado.

Exemplo:


Class Exemplo


{



float salario;



//outros métodos



String retorneSalario( ){




return salario;

}

}

Métodos Destrutores

Cada classe pode ter um destrutor. O destrutor é chamado quando o objeto é jogado para a coleta de lixo, portanto não se sabe quando o destrutor será chamado. Esse é um bom local para fechar arquivos, liberar recursos da rede enfim encerrar algumas tarefas. O destrutor em Java é chamado finalize. Ele não possui tipo de retorno e não assume nenhum parâmetro.

Exemplo:

class Teste{


finalize ( ){




//tarefas a serem encerradas

}

}

Métodos de Classe

A declaração de métodos de classe é idêntica a declaração de métodos de instância, exceto pela inclusão da palavra reservada static precedendo cada um.

[modificadores] static <tipoRetorno>  <nomeMetodo> ( [<tipoParamN> <ident.ParamN>, ....   ] )   [throws <ClasseThrowableN>,....];

Exemplo:

class Exemplo{


static void ImprimeMsg( ){



System.out.println("Requisição inválida!");

}

}

Métodos Construtores

São métodos especiais executados automaticamente toda vez que uma nova instância de classe é criada. São utilizados para realizar toda a inicialização necessária à nova instância da classe. A declaração é semelhante a qualquer outro método, a não ser pelo nome dos métodos construtores ser o mesmo da classe e eles não possuírem um tipo de retorno.

Exemplo:

class Empresa{


String nome;


String endereço,


Empresa ( ){



nome = "não definido";



endereço = "vazio";

}


Empresa ( String nm_empresa,   String end_empresa ){



nome =  nm_empresa;



endereço = end_empresa;

}

}

Variáveis Especiais

Cada classe Java possui três variáveis predefinidas que podem ser utilizadas: null, this e super. As duas primeiras são do tipo Object.

null: representa um objeto não existente. Quando o objeto é nulo não temos acesso a nenhum de seus métodos ou atributos. Uma maneira de evitar que um NullPointerException ocorra ao se tentar acessar é testando se o objeto é nulo.

Exemplo:

....

Empresa emp;    //objeto não foi criado, então é null

emp.Atualizar ( nome, cgc );

.....

O trecho de código acima causaria um NullPointerException. 

O trecho seguinte resolveria o problema:

....

if ( emp == null)


System.out.println("Objeto empresa não foi criado");

else emp.Atualizar ( nome, cgc );

.....

this: Utilizada quando é necessário enviar a própria referência da classe para uma rotina.

Exemplo:

public class JanelaPai{


Filho primeiro;


Filho segundo;


public JanelaPai ( ){



primeiro = new Filho( this );



segundo = new Filho ( this );

}

}

public class Filho{


Pai  objpai;


public Filho ( Pai obj ){



objPai = obj;

}

}

super: utilizada para acessar métodos da superclasse. Normalmente quando se utiliza herança, se deseja que a classe filha utilize os recursos da classe Pai. A variável super fornece essa referência.

Exemplo:

public class Carro{


public void LavaCarro( ){



//comandos para lavar o carro

}

}

public class Gol extends Carro{


public void Limpeza( ){



super.LavaCarro( );
//Acessa método da classe Carro



System.out.println("Carro limpo!");

}

}

Também pode-se utilizar a variável super  com o construtor.

Exemplo:

public class Carro{


String carro, sabao, local;

public Carro( String nome)
//Método construtor

{




carro = nome;



sabao = "liquido";



local = "lavajato";

}

}

public class Gol extends Carro{


public Gol ( ){



super ( "gol" );
//Acessa construtor da classe Carro

}

}

Objetos em Java

Para declarar um objeto usamos a seguinte sintaxe:

<Classe> <identificador>;

Para instanciar esse objeto fazemos:

<identificador> = new <Classe> ( [param1], [param2] );

Podemos declarar e instanciar um objeto simultaneamente:

<Classe > < identificador> = new <Classe> ( [param1], [param2] );

Exemplos:

...

Empresa emp;

emp = new Empresa( nome, end );

....

ou

...

Empresa emp = new Empresa( nome, end );

....

O acesso a métodos e atributos é igualmente simples e realizado através do operador ponto ".".

<Classe>. <atributo>;

Exemplo:

Empresa.nome = “Sun”;

<Classe>. <método> ( [ <valorParam1>, <valorParam2 > ....] );

Exemplo:

Empresa.Cadastrar ( “Sun”, “EUA” );

<objeto>. <atributo>;

Exemplo:

Empresa emp = new Empresa( );

emp.nome = “Sun”;

<objeto>. <método> ( [ <valorParam1>, <valorParam2 > ....] );

Exemplo:

Empresa emp = new Empresa( );

emp.Cadastrar ( “Sun”, “EUA” );

Regras de Acesso

Regras de acesso são utilizadas na declaração de classes, métodos e atributos. São classificados como modificadores de acesso e de cunho geral.

· Modificador protected

Permitem que o acesso a membros da classe seja fornecido somente a um determinado conjunto de classes – a ela e as filhas ou aquelas que estão no mesmo pacote e às subclasses de fora do pacote.

· Modificador private

É a forma de proteção mais restritiva. Permite acesso apenas a mesma classe.

· Modificador public

Permite acesso a todas as classes, do pacote corrente ou não.

· Sem modificador

Permite acesso à todas as classes do mesmo pacote.

Modificadores de cunho geral

static

Indica atributo ou método de classe ( visto anteriormente ).

abstract

Indica classe ou método abstrato. Classes abstratas fornecem apenas modelos de comportamento (protótipos), mas não uma implementação concreta. Esta implementação é fornecida pelas subclasses.

Exemplo:

public abstract class Pessoa {


Pessoa(){}


public abstract void Cadastrar( String nome, int idade );


public static void main(String args[]){



Funcionario obj = new Funcionario();



obj.Cadastrar("joao", 23);

}

}

public class Funcionario extends Pessoa{


public Funcionario(){}


public void Cadastrar( String nome, int idade ){



System.out.println("Cadastrando " + nome + " com " + idade + " anos.");



}

}

Final

Finaliza a implementação da classe, método ou atributo. Ou seja, um método ou atributo declarado como final, não pode ser sobrescrito em classes derivadas e uma classe declarada como final não pode ser derivada. Esta é a maneira pela qual definimos constantes em Java.

Exemplo:

public final int valor = 5;

public final class Atualizar {

}

Sobrecarga de Métodos

A sobrecarga de métodos ocorre quando se escreve duas ou mais sub-rotinas com a mesma função, mas que recebem conjuntos diferentes de parâmetros. Java permite que se atribua o mesmo nome a vários métodos que diferem nos tipos de parâmetros.

A sobrecarga é muito conveniente para termos um único nome de método. O compilador descobre qual método deve ser executado.

Exemplo:

public String ComparaNums( int i, int j)

{


if ( i = = j )


{



return “Números ” +  i + “ e ” + j + “são iguais” ;

}

if (i > j )

{



return “Número ” +  i + “ é maior que  ” + j ;

}

else return “Número ” +  j + “ é maior que  ” + i ;

}

Sobrecarregando o método com parâmetros adicionais:

public String ComparaNums( int i, int j, int k)

{


String S = ComparaNums( i, j );


S = S+ “\n”;


S = S+ ComparaNums( i, k );


return S;

}

Sobrecarregando o método com tipos diferentes de parâmetros:

public String ComparaNums( double i, double j, double k)

{


if ( i == j )


{



return “Números ” +  i + “ e ” + j + “são iguais” ;

}

if (i > j )

{



return “Número ” +  i + “ é maior que  ” + j ;

}

else return “Número ” +  j + “ é maior que  ” + i ;

}

Interfaces

Em Java a utilização de interfaces simula a herança múltipla, um recurso não explicitamente existente. Uma interface é a reunião de nomes de métodos ( protótipos ), sem definições reais. Isto indica que uma classe tem um conjunto de comportamentos, além dos que recebe de sua superclasse. Uma classe pode implementar diversas interfaces. A classe deve implementar todos os métodos de cada interface. As interfaces são definidas depois da palavra reservada implements.

Exemplo:

public class Pessoa {


String nome;


String end;


char sexo;


int idade;


public Pessoa ( String nm, String ed,  char sx, int id ){



nome = nm;



end = ed;


sexo = sx;


idade = id;

}

public String AlterarCadastro ( ) {

....

}

public int ConsultarIdade ( ) {


return idade;

}

public String ConsultarEnd ( ) {


return end;

}

}

public interface Aluno {


boolean  CadastrarAluno( int num_matricula, int cod_curso );


void InserirNotas( int num_matricula );


boolean  ExcluirAluno( int num_matricula );

}

class Universitario extends Pessoa implements Aluno {

.....

}

A classe Universitario além de herdar os métodos da classe Pessoa, também terá que implementar os métodos dos protótipos da Interface Aluno.

Controle de Fluxo

A maioria dos programas tomam decisões que afetam seu fluxo. As declarações que tomam essas decisões são chamadas de declarações de controle.

Declaração if – else

Sintaxe:

if ( boolean ) declaração1;

else declaração2;

Exemplo:

if ( fim == true )


System.out.println(“Término!”);

else System.out.println(“Continuando...”);

Para mais de um comando ser executado depois da declaração, utiliza-se o conceito de blocos, delimitados por {}.

Exemplo:

if ( fim == true ){


cont = 0;


System.out.println(“Término!”);

}

else {


cont = cont +1;

System.out.println(“Continuando...”);


        }

Declaração while

Utilizada quando não se quer que o corpo do laço seja necessariamente executado. A expressão de comparação é avaliada antes que o laço seja executado.

Sintaxe:

while (booleano) declaração;

Exemplo:

while ( i != 0 ){


salario = salario * 0.5;


i--;

}

Declaração do - while

Utilizada quando se quer que o corpo do laço seja necessariamente executado. A expressão de comparação é avaliada depois que o laço for executado.

Sintaxe:

do declaração while (booleano);

Exemplo:

 do {


salario = salario * 0.5;


i--;

     }while ( i != 0 );

Declaração For

Fornece uma expressão para inicializar as variáveis, seguida por uma expressão de comparação e depois um lugar para incrementar ou decrementar as variáveis de laço. A declaração pode ser um comando simples ou um bloco de comandos.

Sintaxe:

for  (expressao; booleano; expressao) declaracao;

Exemplo:

for (i = 0; i < 20; i ++)


salario = salario * 0.5;

Declaração Switch 

Aceita um char, byte, short ou int como sua expressão de comparação. Esse valor é procurado nas declarações case que vem depois da declaração switch e o código adequado é executado.

Sintaxe:

switch ( expressão ) {


case valor: declaração;


...


default: declaração;

}

Exemplo:

switch ( cmd ){


case 1: System.out.println(“Item do menu 1”);



break;


case 2: System.out.println(“Item do menu 2”);



break;


case 3: System.out.println(“Item do menu 3”);



break;


default: System.out.println(“Comando invalido!”);

}

Declaração Return

Declaração utilizada para transferir controle. Retorna informações de métodos, encerrando a execução e retornando para o local de onde o método foi chamado.

Sintaxe:

return expressão;

Exemplo:

class Teste{


public int Potencia ( int base, int n){



int result = base;



for ( int i = 0; i < n-1;  i ++ )




result = result * base;



return result;

}

}

Declaração break e continue

Declaração de desvio usada para sair de um laço ou método antes do normal. O tipo determina para onde é transferido o controle. O break é utilizado para transferir o controle para o final de uma construção de laço (for, do, while ou switch). O laço vai encerrar independentemente de seu valor de comparação e a declaração após o laço será executada.

Exemplo:

int i = 0;

while (true) {


System.out.println(i);


i++;


if ( i > 10 ) break;

}

A declaração continue faz com que a execução do programa continue voltando imediatamente para o início do laço, porém para a próxima interação.

Exemplo:

for (int i = -10; i<10; i++)

{


if ( i == 0 )



continue;


System.out.println(1/i);

}

Abstract Window Toolkit - AWT

A AWT contém todas as classes para criação de interfaces do usuário e para trabalhos gráficos e com imagens.  Um objeto de interface como um botão ou um scrollbar é chamado um componente. A classe Component é a raiz de todos os componentes AWT. 

Alguns componentes disparam eventos quando o usuário interage com eles. A classe AWTEvent e suas subclasses, são usadas para representar eventos que componentes AWT possam disparar.

Um container é um componente que pode conter componentes e outros containers. Um container pode também possuir um gerenciador de layout que controla a localização visual de componentes no container. O pacote AWT contém várias classes gerenciadoras de layout e uma interface para construir seu próprio gerente de layout.

Dentre as principais características de AWT destacam-se:

· Um amplo conjunto  de componentes de interface para o usuário

· Um modelo de manipulação de eventos robusto

· Ferramentas gráficas e de visualização como classes de formatos, cores e fontes

· Gerenciadores de layout, para layouts de janelas flexíveis que não dependam de um tamanho de tela específico ou da resolução da tela. 

· Classes de transferência de classes para cortar e colar através de uma plataforma nativa. 

O AWT fornece um conjunto de elementos de interface gráfica padrão ( botões, janelas, menus, campos de edição, campos de seleção e outros) incluindo o sistema de tratamento de eventos que ocorrem nestes elementos e outras classes complementares.

O AWT foi projetado para que cada máquina virtual Java implemente seu elemento de interface. Por isso, um botão em um browser rodando em Windows95, pode ter uma aparência diferente de um botão em um browser em ambiente UNIX, porém a funcionalidade deve ser a mesma.

As classes estão no pacote java.awt . Pode-se citar os seguintes elementos:

· Labels ( rótulos ) – classe java.awt.Label

· Botões - classe java.awt.Button

· Campos de texto - classe java.awt.TextField

· Áreas de texto - classe java.awt.TextArea

· Caixas de Verificação e Radio Buttons - classe java.awt.CheckBox

· ComboBoxes - classe java.awt.Choice

· ListBoxes - classe java.awt.List

· Barras de Rolagem - classe java.awt.ScrollBar

· Canvas (Telas de Pintura) - classe java.awt.Canvas

· Frames - classe java.awt.Frame

· Diálogos - classe java.awt.Dialog

· Painéis - classe java.awt.Panel

· Menus - classe java.awt.MenuBar, classe java.awt.Menu, classe java.awt.MenuItem

· Cores  - classe java.awt.Color

· Fontes -  classe java.awt.Font

· Imagens  - classe java.awt.Image

· Cursores  - classe java.awt.Cursor

Classe java.awt.Component

java.lang.Object

  |

  +--java.awt.Component

A classe java.awt.Component fornece um conjunto de comportamentos padrão para a grande maioria dos elementos de interface.

A classe Component é a superclasse da maioria dos elementos de interface da AWT. Pode-se destacar alguns métodos:

setBounds(int x, int y, int width, int height) 

Define a posição x, y, a largura e altura do componente.

setLocation(int x, int y)

Define a posição x, y do componente.

setSize(int width, int height)

Define a largura e altura do componente.

setEnable(boolean b)

Habilita/desabilita o foco para este componente.

setVisible(boolean b)

Mostra/esconde o componente.

setFont(Font f)

Define a fonte do componente.

setBackground(Color c)

Define a cor de fundo do componente.

setForeground(Color c)

Define a cor de frente do componente.

Classe java.awt.Container

java.lang.Object

  |

  +--java.awt.Component

        |

        +--java.awt.Container

Normalmente é preciso agrupar os objetos visuais antes de colocá-los na tela. Para agrupar componentes são utilizados Containers. Containers são componentes que podem abrigar outros componentes, inclusive outros Containers. Exemplos: Panel, Applet, Frame, Dialog.

Os Containers herdam da classe Component , mas são usados como objeto para conter outros elementos visuais. O método add() adiciona componentes ao Container ( diferentes opções de utilização estão disponíveis na API ).

A disposição dos componentes adicionados ao Container depende da ordem em que foram adicionados e do Gerenciador de Layout definido para ele.

Gerenciadores de Layout são classes que são responsáveis por gerenciar o layout do Container, organizando e dispondo os componentes segundo uma metodologia ímpar de cada gerenciador.

O método setLayout() da classe Container é o método que define o gerenciador de layout a ser usado pelo Container. 

Dentre os gerenciadores de layout  destacam-se:

FlowLayout

Layout de fluxo. Os componentes são adicionados linha por linha. Acabando o espaço na linha, o componente é adicionado na próxima linha. É o gerenciador de layout default para panels.

GridLayout

O Container é dividido em linhas e colunas formando uma grade. Cada componente inserido será colocado em uma célula desta grade, começando a partir da célula superior esquerda.

BorderLayout

Componente é dividido em direções geográficas: leste, oeste, norte, sul e centro. Quando um componente é adicionado deve-se especificar a direção em que será disposto. È o layout default para componentes Window.

Outra maneira de gerenciar o layout de um container é definir o layout como “null”, mover cada componente para uma posição (x,y), e ajustar o tamanho (largura, altura) de cada um.

Elementos da Interface AWT

A seguir serão apresentados os principais elementos da interface AWT e os métodos mais utilizados de cada classe.  A API Java fornece informações mais detalhadas.

Label

setText(String l) 

Define o texto do rótulo.

String getText() 

Retorna o texto do rótulo

Button

setLabel(String l)

Define o texto do botão

String getLabel() 

Retorna o texto do botão

TextField

setText(String t)

Define o texto do campo

String getText()

Retorna o texto do campo

TextArea

setText(String t)

Define o texto da área

String getText()

Retorna o texto da área

setEditable(boolean b)

Define se a área pode ser editada ou não

appendText(String s)

Adiciona a string ao final do texto

Checkbox

setLabel(String l)

Adiciona a string ao final do texto

String getLabel()

Retorna o texto do checkbox

setState(boolena b)

Define o estado do checkbox true = on, false = off

boolean getState()

Retorna o estado do checkbox

Choice

addItem(String i)

Adiciona um item ao choice

String getItem(int pos)

Retorna o item da posição pos

int getItemCount()

Retorna o número de itens no choice

int getSelectedIndex()

Retorna a posição do item selecionado

String getSelectedIntem()

Retorna o item selecionado como um String

removeAll()

Remove todos os itens

List

addItem(String i)

Adiciona um item a lista

String getItem(int pos)

Retorna o item da posição pos

int getItemCount()

Retorna o número de itens na lista

int getSelectedIndex()

Retorna a posição do item selecionado

String getSelectedIntem()

Retorna o item selecionado

removeAll()

Remove todos os itens da lista

Frame

setTitle(String t)

Define o titulo do frame

setResizable(boolean b)

Define se o frame pode ser redimensionado ou não

setIconImage(Image img)

Define o icone para o frame

setMenubar(Menubar mb)

Define a barra de menu para o frame

Dialog

setTitle(String t)

Define o titulo do dialogo

setResizable(boolean b)

Define se o diálogo pode ser redimensionado ou não

setModal(boolean b)

Define se a janela é modal ou não

Tratamento de Eventos

O objetivo de uma interface gráfica com o usuário é permitir uma melhor interação homem x máquina Quando ocorre uma ação do usuário na interface um evento é gerado.

Um evento pode ser um movimento, um clique no mouse, o pressionamento de uma tecla, a seleção de um item em um menu, a rolagem de um scrollbar e outros. Eventos são pacotes de informações gerados em resposta a determinadas ações do usuário. Eventos também podem ser gerados em resposta a modificações do ambiente – por exemplo, quando uma janela  da applet é coberta por outra janela.

Um evento sempre é gerado por um componente chamado fonte (source).

Um ou mais objetos tratadores de eventos (listeners) podem registrar-se para serem notificados sobre a ocorrência de eventos de um certo tipo sobre determinado componente  (source).

Tratadores de eventos ou listeners podem ser objetos de qualquer classe, entretanto devem implementar a interface correspondente ao(s) evento(s) que deseja tratar.

Classes de Eventos

Vários eventos podem ser gerados por uma ação do usuário na interface. As classes de tratadores de eventos foram agrupadas em um ou mais tipos de eventos com características semelhantes. A seguir a relação entre classes e tipo de eventos.

java.awt.event.ActionEvent - Evento de ação

java.awt.event.AdjustmentEvent - Evento de ajuste de posição

java.awt.event.ComponentEvent - Eventos de movimentação, troca de tamanho ou visibilidade

java.awt.event.ContainerEvent - Eventos de container se adicionado ou excluído

java.awt.event.FocusEvent - Eventos de foco

java.awt.event.InputEvent - Classe raiz de eventos para todos os eventos de entrada java.awt.event.InputMethodEvent - Eventos de método de entrada com informações sobre o texto que está sendo composto usando um método de entrada

java.awt.event.InvocationEvent – Evento que executa métodos quando dispara uma thread

java.awt.event.ItemEvent - Evento de item de list, choice e checkbox se selecionado ou não

java.awt.event.KeyEvent - Eventos de teclado

java.awt.event.MouseEvent   - Eventos de mouse

java.awt.event.PaintEvent   - Eventos de paint

java.awt.event.TextEvent   - Evento de mudança de texto

java.awt.event.WindowEvent   - Eventos de janela

Tratadores de Eventos ou Listeners

Tratadores de Eventos ou Listeners são objetos de qualquer classe que implementem uma interface específica para o tipo de evento que deseja tratar. Essa interface é definida para cada classe de eventos. Então para a classe de eventos java.awt.event.FocusEvent existe a interface java.awt.event.FocusListener.  Para a classe de eventos java.awt.event.WindowEvent  existe a interface java.awt.event.WindowListener  e assim sucessivamente.

As interfaces para tratamento de evento das AWT (pacote java.awt.event) são apresentadas a seguir com seus respectivos métodos (chamados conforme o tipo de evento).

	Interface
	Métodos

	ActionListener
	actionPerformed(ActionEvent)

	AdjustmentListener
	adjustmentValueChanged(AdjustmentEvent)

	AWTEventListener
	EventDispatched(AWTEvent)

	ComponentListener
	componentHidden(ComponentEvent)

componentMoved(ComponentEvent)

componentResized(ComponentEvent)

componentShow(ComponentEvent)

	ContainerListener
	componentAdded(ContainerEvent)

componentRemoved(ContainerEvent)

	FocusListener
	focusGained(FocusEvent)

focusLost(FocusEvent)

	InputMethodListener
	caretPositionChanged(InputMthodEvent)

inputMethodTextChanged(InputMethodEvent)

	ItemListener
	itemStateChanged(ItemEvent)

	KeyListener
	keyPressed(KeyEvent)

keyReleased(KeyEvent)

keyTyped(KeyEvent)

	MouseListener
	mousePressed(MouseEvent)

mouseReleased(MouseEvent)

mouseClicked(MouseEvent)

mouseEntered(MouseEvent)

mouseExited(MouseEvent)

	MouseMotionListener
	mouseDragged(MouseMotionEvent)

mouseMoved(MouseMotionEvent)

	TextListener
	textValueChanged(TextEvent)

	WindowListener
	windowOpened(WindowEvent)

windowActived(WindowEvent)

windowDeactivated(WindowEvent)

windowIconified(WindowEvent)

windowDeiconified(WindowEvent)

windowClosing(WindowEvent)

windowClosed(WindowEvent)


Um componente que deseja que um evento seja tratado, deve especificar quem são os tratadores para o evento, através do método add<tipo>Listener( ).Quando um evento ocorrer, a Máquina Virtual Java identificará o tipo de evento e, se houver algum listener para o evento, repassará o evento para ele.

Por exemplo, o tratamento para o pressionamento de um botão que é um evento de ação. Deve-se escolher quem vai tratar o evento e implementar a interface java.awt.event.ActionListener nesta classe. Ainda, deve-se adicionar o listener aos tratadores de evento de ação do botão, utilizando botao.addActionListener(<objetoActionListener>).

Classe Adapter

Quando construímos classes específicas para o tratamento de eventos e estas não possuem uma superclasse, podemos utilizar classes Adapter para facilitar a implementação.

Classes Adapter são classes abstratas que implementam os métodos das interfaces que possuem dois ou mais métodos.

A grande vantagem de utilizar classes Adapter é que não é necessário implementar todos os métodos da interface, pois já estão implementadas na classe abstrata. Deve- se apenas sobrescrever os método que tenham que realizar alguma tarefa.

As classes Adapters e seus respectivos tratadores de eventos são ilustradas a seguir:

	Listener
	Classe Adapter

	ComponentListener
	ComponentAdapter

	ContainerListener
	ContainerAdapter

	FocusListener
	FocusAdapter

	KeyListener
	KeyAdapter

	MouseListener
	MouseAdapter

	MouseMotionListener
	MouseMotionAdapter

	WindowListener
	WindowAdapter


Componentes e Eventos Suportados

A seguir os principais elementos de interface da AWT e os eventos que suportam.

	Componente
	Eventos Suportados

	Applet
	ComponetEvent, ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Button
	ActionEvent, ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Canvas
	ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Checkbox
	ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Choice
	ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Component
	ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Container
	ComponetEvent, ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	Dialog
	ComponetEvent, ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent, WindowEvent

	Frame
	ComponetEvent, ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent, 

WindowEvent

	Label
	ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	List
	ActionEvent, ComponetEvent, FocusEvent, ItemEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	MenuItem
	ActionEvent

	Panel
	ComponetEvent, ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent

	TextArea
	ComponetEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent, TextEvent

	TextField
	ActionEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent, TextEvent

	Window
	ComponetEvent, ContainerEvent, FocusEvent, KeyEvent, MouseEvent, MouseMotionEvent, WindowEvent


Applets

Applets são programas Java embutidos em páginas HTML. Quando uma página HTML é carregada e é identificada a presença de um applet nessa página, o browser carrega também a classe Java do applet e o executa. Todas as classes utilizadas pelo applet também são carregadas pelo browser.

Hierarquia

java.lang.Object

  |

  +--java.awt.Component

        |

        +--java.awt.Container

              |

              +--java.awt.Panel

                    |

                    +--java.applet.Applet

Estrutura

Um applet deve possuir a seguinte estrutura:

import java.applet.Applet;

public class <NomeDaClasse> extends Applet

{



//corpo do Applet

}

A classe Applet está no pacote java.applet,  devendo portanto ser incluida para acessar seus métodos.

Alguns métodos são chamados automaticamente pelo interpretador:

init(): chamado quando o método é carregado ou descarregado

star(): chamado toda vez que a página que contém o applet é visitada

paint(): chamado sempre que for necessário desenhar o applet

stop():  chamado quando a página que contém o applet for substituída

destroy(): chamado quando todos os recursos do sistema precisam ser liberados. Por exemplo: quando o browser é fechado.

Esses métodos estão definidos na classe java.applet.Applet , porém não têm funcionalidade. Dessa forma, deve-se redefinir esses métodos ou alguns deles.

Ao contrário das aplicações, quando um applet é carregado é criada uma instância da classe a que ele pertence. 

Quando um applet é carregado, é chamado o construtor do applet, depois os métodos init(), start() e paint(). Quando abandona-se a página, o método stop() é chamado e posteriormente o método destroy().

Os métodos init() e start() podem ser considerados os pontos de entrada de um applet.

Arquivos HTML

Como um applet está sempre embutido em uma página HTML, faz-se necessária a construção de uma página HTML, referenciando o applet.

A inclusão de um applet em uma página HTML é feita através da tag <APPLET>.

<HTML><BODY>

...

<APPLET CODE = NomeDaClasse.class 

[CODEBASE=diretório das classes]

[NAME = nome do applet]

WIDTH = 200

HEIGHT = 200 >

</APPLET>

...

</BODY></HTML>

Na tag <APPLET>devem obrigatoriamente ser definidos os atributos:

CODE
 – identifica o nome da classe do applet
WIDTH – largura do applet
HEIGHT – altura do applet

Opcionalmente pode-se definir:

CODEBASE: indica o diretório onde estão as classes. Por exemplo, a página html está no diretório /java e se deseja colocar as classes no diretório /classes.

NAME: um nome para o applet. Importante quando se deseja fazer comunicação entre applets.

Executando um Applet

Para executar um applet, deve-se carregar a página HTML em um browser que suporte Java, como o Internet Explorer ou Netscape.

O JDK fornece o appletviewer que permite a visualização de applets.

appletviewer <nomeDoArquivoHTML.html>

Passagem de Parâmetros

Parâmetros são passados de páginas HTML para applets através da tag <PARAM> que deve estar entre <APPLET> e </APPLET>. A tag <PARAM> possui os atributos:

NAME: indica o nome do parâmetro

VALUE: indica o valor do parâmetro

<APPLET CODE=...>

<PARAM NAME=”NomeParam1” VALUE=”ValorParam1” >

<PARAM NAME=”NomeParam2” VALUE=”ValorParam2” >

...

</APPLET >

Dentro do applet, os parâmetros são recuperados através do método getParameter(). Geralmente, mas não necessariamente, o código para recuperação dos parâmetros passados é feito no método init().

...

public void init()

{


...


param1 = getParameter(“NomeParam1”);


param2 = getParameter(“NomeParam2”);


...

}

...

Exemplo: Arquivo ParamApplet.java

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class ParamApplet extends Applet

{


String codigo;


public void init()


{




codigo=getParameter("codigo");


}


public void paint(Graphics g)


{




g.drawString("Codigo: "+codigo ,20,20);


}

}

Exemplo: Arquivo ParamApplet.html

<HTML>

 <BODY background="#000000">

  <APPLET CODE=ParamApplet.class WIDTH=300 HEIGHT=100>

   <PARAM NAME="codigo" VALUE="55010">

  </APPLET>

 </BODY>

</HTML>
Restrições de Segurança

Por questões de segurança, applets não podem:

· Carregar bibliotecas ou definir métodos nativos

· Ler ou escrever arquivos no host onde está sendo executado

· Estabelecer conexões de rede com outro host diferente daquele de onde veio

· Executar programas no host onde está sendo executado

· Ler propriedades do sistema

Quem gerencia esta política de segurança é o browser através de um SecurityManager, que fiscaliza ações do applet. Quando ocorre uma violação de segurança, uma exceção do tipo SecurityException é gerada.

Principais Métodos

String getParameter(String nomeParam)

Retorna o valor do parâmetro nomeParam

ShowStatus(String msg)

Mostra a msg na barra de status do browser

String getDocumentBase()

Retorna o endereço da página HTML

String getCodeBase()

Retorna o endereço do applet

Image getImage(URL url)

Retorna a imagem da url especificada

GetAppletContext()

Retorna o contexto onde o applet está inserido

Maiores detalhes podem ser encontrados na API.

Browsers e Versões do Java

	Versão do Java
	Browsers

	Versão 1.0
	Internet Explorer abaixo da versão 4

	
	Netscape abaixo da versão 4.06

	Versão 1.1
	Internet Explores abaixo da versão 4 ou superior

	
	Netscape 4.06 ou superior

	
	Netscape 4.03, 4.04, 4.05 com atualização do JDK

	
	Browser com Java Plugin 1.1

	Versão 1.2
	Browser com Java Plugin 1.2

	Versão 1.3
	


Importante é que o código compilado na versão 1.1, mas que utilize somente os recursos da versão 1.0 pode ser implementado por um browser que suporte apenas 1.0. Ainda, um browser que suporta Java 1.1 deve suportar  versão 1.0.

Objeto gráfico – Classe java.awt.graphics

A maioria dos elementos de interface da AWT são subclasses de  java.awt.Component. A classe Component define um método chamado paint() utilizado para pintar o componente.  Sempre que um componente precisar ser repintado, paint() é chamado automaticamente.

Quando o método paint() é chamado, é passado como parâmetro o objeto gráfico para o componente. Este objeto gráfico sempre será um objeto da classe java.awt.Graphics.

A classe java.awt.Graphics incorpora os recursos gráficos do Java. Também permite desenhar linhas, retângulos, círculos, imagens, pontos, e outros.

As coordenadas do sistema gráfico do Java tem origem no ponto (0,0) no canto superior esquerdo e tem valores positivos a direita e abaixo da origem. A pintura é realizada pelo método paint()  que é chamado automaticamente toda vez que o componente precisa ser repintado.

Pode-se forçar a pintura do componente através do método repaint().

Fontes 

A classe utilizada para representar fontes é a classe java.awt.Font. A descrição de uma fonte é feita especificando-se o nome, estilo e tamanho da fonte.

Font f = new Font (<nomeFonte>, <estilo>, <tamanho>);

O nome da fonte pode ser: Dialog, DialogInput, Monospaced, Serif, SansSerif ou Symbol.

O estilo da fonte pode ser: Font.PLAIN, Font.BOLD ou Font.ITALIC.

A maioria dos componentes AWT possuem os métodos setFont() e getFont() para definir e para retornar a fonte do componente. Trocando a fonte do objeto gráfico:

public void paint(Graphics g)

{

g.setFont(new Font(“Symbol”, Font.BOLD, 14));

}

Cores

A classe Java para representar cores é a classe java.awt.Color.

Uma maneira de aproveitar a classe Color é aproveitar as cores já definidas na classe. Essas cores são básicas como: Color.white, Color.blue, Color.black, Color.lightGray, Color.red...

Outra maneira é criar uma instancia de Color, passando valores entre 0.0 e 1.0 para compor uma cor no padrão RGB.

A seguir as três maneiras:

Color c1 = Color.white;

Color c2 = new Color(255, 0, 0);

Color c3 = new Color( 0.0f, 1.0f, 0.0f );

A maioria dos componentes AWT possuem métodos setForeground(), getForeground(), setBackground() para definição e retorno das cores de frente e de fundo utilizadas.

Para trocar a cor do objeto gráfico:

public void paint(Graphics g ){

g.setColor(Color.red);

}

Threads

No mundo da Informática, o processamento por meio de threads é uma invenção relativamente recente. Imagine que o usuário esteja usando o processador de textos com um arquivo muito extenso. Ao iniciar, o programa necessita examinar o arquivo todo antes de  utilizar. Com a utilização de threads, o programa abre a primeira página, permitindo a sua manipulação, enquanto que continua o processamento no resto do documento. 

Um exemplo melhor do processamento por meio de threads é através da Web. Neste caso, o navegador carrega as figuras, os sons, enquanto que está carregando a página. Isso ocorre devido a presença das threads.

Abaixo há um exemplo de um código que sofre problema de sincronização. O método contar() será executado diversas vezes e em intervalos  ligeiramente diferentes, podendo ocorrer em um erro do valor que esta sendo resgatado por uma outra Thread. Neste caso há o uso do synchronized que informa ao JAVA para tornar o bloco de código à prova de conflitos entre Threads. Apenas uma thread de cada vez, será permitida dentro deste método, e as outras precisarão esperar até que a linha presente em execução termine de executar o método , para que possam começar a executá-lo.

public class ContadorSeguro {

int ValorCrucial;

  public synchronized void contar(){

    ValorCrucial += 1;

  }

}

Isso significa que  a sincronização de um método extenso e demorado, é quase sempre uma idéia ruim. Todos os seus Threads acabariam sendo deixados nesse gargalo, aguardando em uma fila simples pela sua vez, nesse método lento.

Para se utilizar das Threads há uma classe chamada java.lang.Thread que contém um método run() onde será embutido o código fonte da Thread.

public class PrimeiraThread extends Thread {

  public void run(){

    ....

  }

}

Para realmente criar e executar uma instância da nova classe de Thread deve-se dar um start() na mesma, como segue abaixo:

PrimeiraThread PT = new PrimeiraThread()

PT.start();

Além de inicializar uma thread, pode-se também interrompê-la, e destruí-la, utilizando respectivamente: interrupt(), destroy().

A maioria das vezes trabalha-se com Threads sendo uma implementação, assim há a interface Runnable, onde se declara a intenção de se executar uma Thread em separado. A interface Runnable especifica apenas um método: run(). Como em PrimeiraThread se especifica a criação de uma instância da Thread, essa instância transfere a execução ao construtor que está elaborando a nova Thread (PrimeiraThread). Sempre que esta Thread inicia, o seu método run() é executado. Quando start() é chamado, a Thread indiretamente, chama o método run(). A Thread abaixo é executada de uma Applet, e tem como objetivo mostrar um relógio em funcionamento ao mesmo tempo que a aplicação está sendo executada, visto que a própria aplicação é uma Thread.

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

import java.awt.Graphics;

import java.util.*;

import java.text.DateFormat;

import java.awt.event.*;

import MessageBox;

public class Thread1 extends Applet implements ActionListener,Runnable

{

 
 Button btnOk;


 TextField edNome;

         Label lbTitulo;

         Label lbMensagem;


 Panel pnSaida;





 MessageBox mensagem; 


Thread appClock;


public void init()


{



setLayout(null);



setSize(400,300);

        
setBackground(Color.gray);



pnSaida = new Panel();



pnSaida.setBounds(20,20,330,40);



pnSaida.setBackground(Color.yellow);



add(pnSaida);




lbTitulo = new Label("Gerador de Mensagens");



lbTitulo.setBounds(170,25,200,40);



pnSaida.add(lbTitulo);



lbMensagem = new Label("Mensagem:");



lbMensagem.setBounds(20,80,80,30);



add(lbMensagem);





edNome = new TextField("Texto");



edNome.setBounds(20,110,200,24);



add(edNome);



btnOk = new Button("Mostra Mensagem!");



btnOk.setBounds(250,90,120,40);



add(btnOk);



btnOk.addActionListener(this);


}


public void start()


{


 appClock = new Thread(this, "Clock");


 appClock.start();



}


public void run()


{

  
 while (appClock == Thread.currentThread()) {

   
  
repaint();


 }


}


public void paint(Graphics g)


{


 Calendar cal = Calendar.getInstance();


 Date data = cal.getTime();


 DateFormat dateFormatter = DateFormat.getTimeInstance();


 g.drawString(dateFormatter.format(data),5,10);


}


public void actionPerformed(ActionEvent e)

        {

         if (e.getSource() == btnOk)

            {

 

mensagem = new MessageBox(edNome.getText());






mensagem.setVisible(true);



showStatus(edNome.getText());


    }


}

}
O método de classe currentThread() pode ser chamado para obter a thread na qual um método está sendo presentemente executado. Freqüentemente, dentro dos métodos chamados pelo método run() necessitará saber qual a thread que está em atual execução.

public class Sequencia implements Runnable{

  public void run(){

   while(true){

     System.out.println(Thread.currentThread().getName());

   }

  } 

  public static void main (String args[]){

  
Sequencia form = new Sequencia();

  
new Thread(form, "Primeira Sequencia").start();

  
new Thread(form, "Segunda  Sequencia").start();

  }


}
O método yield() (ceder) dá uma chance de iniciar a execução, a qualquer outro Thread que queira ser executado. Se não houver threads esperando para serem executados, o thread que realiza o yield() simplesmente continuará. 

public void run(){

   while(true){

     System.out.println(Thread.currentThread().getName());

     //Thread.yield();
   }

  } 

Assim, o paralelismo é desejável e poderoso, mas introduz muitos problemas, os métodos e as variáveis necessitam ser protegidos contra conflitos entre Threads, e caso isso não seja cuidadosamente controlado, poderá levar ao caos. Neste caso, pode-se observar a manipulação do programa através de um processamento simultâneo, atualmente muito utilizado com Applets, na manipulação dos browsers.
Tratamento de Exceções 

A elaboração de programas complexos, em Java, o desenvolvimento das classes e interfaces e as descrições de seus métodos não terá definido ainda o comportamento completo de seus objetos. Assim, uma interface descreve a maneira normal de se utilizar um objeto e não inclui qualquer caso especial ou excepcional. Na verdade, o compilador nada pode fazer para tratar estas condições excepcionais além de enviar esclarecedores avisos e mensagens  de erro, caso um método seja utilizado incorretamente.

Em JAVA, a utilização de exceções permite manipular as condições excepcionais do programa, tornando o código normal, não excepcional, mas simples e fácil de ser lido. Assim, uma exceção é um objeto que é uma instância da classe  Throwable.

Como exceções são instâncias de uma classe, elas podem ser hierarquias no sentido de  poderem descrever de uma forma natural o relacionamento entre os diferentes tipos de exceções. As classes java.lang.errors e java.lang.exceptions são filhas da classe Throwable. Quando se sabe que no método há um tipo particular de erro ou exceção, supõe-se que o próprio programador trate a exceção através da cláusula throws, alertando explicitamente os potenciais usuários daquele método sobre tal possibilidade. 

A instrução try diz basicamente "Tente executar o código dentro desses colchetes e se exceções forem lançadas, eu incluirei tantos tratadores quanto necessário ". No final da cláusula try pode-se ter quantos catch desejar. Cada um permite manipular qualquer e todas as exceções que são instâncias das classes listadas entre parênteses. Segue abaixo um exemplo:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import MessageBox;

class GeraExcecao extends Frame implements ActionListener{

int resultado;

int a;

int b;

MessageBox Message;

TextField numero1;

TextField numero2;

Button btnOk;

GeraExcecao (){


setLayout (null);


setSize(400,400);


Message= new MessageBox();


numero1 = new TextField();


numero1.setBounds(60,40,80,30);


add(numero1);


numero2 = new TextField();


numero2.setBounds(60,100,80,30);


add(numero2);


btnOk = new Button("Execute!!");


btnOk.setBounds(160,100,70,30);


add(btnOk);

 btnOk.addActionListener(this);

}

public void teste(){

try {

a = Integer.valueOf(numero1.getText()).intValue();

b = Integer.valueOf(numero2.getText()).intValue();

resultado = a / b;

if (b < 0)


throw new Exception();

Message.texto("Este é o resultado:"+ resultado);

Message.setVisible(true);

}

catch (ArithmeticException e){


Message.texto("Gerou uma exceção Aritmetica - Divisão por zero");


Message.setVisible(true);

}


catch (NumberFormatException e){


Message.texto("Gerou uma exceção no Numero da divisão");


Message.setVisible(true);

}


catch (Exception e){


Message.texto("Gerou uma exceção Geral:"+ e);


Message.setVisible(true);

}


}

public void actionPerformed(ActionEvent e){

       if (e.getSource() == btnOk){

          teste();

       }

}       

public static void main (String args[])

{


GeraExcecao form = new GeraExcecao();


form.setVisible(true);

}


}
A cláusula finally é utilizada quando há uma alguma ação que não importa o que ocorra, a mesma terá que ser executada.  Geralmente isso se refere a liberar algum recurso externo após sua aquisição, com a finalidade de fechar um arquivo, uma conexão com o banco de dados, assim por diante. E ela também pode ser usada juntamente com a cláusula catch, se referindo ao fato de uma não conformidade tenha ocorrido. Segue um exemplo abaixo:

try {

a = Integer.valueOf(numero1.getText()).intValue();

b = Integer.valueOf(numero2.getText()).intValue();

resultado = a / b;

if (b < 0)


throw new Exception();

Message.texto("Este é o resultado:"+ resultado);

Message.setVisible(true);

}

catch (ArithmeticException e){


Message.texto("Gerou uma exceção Aritmetica - Divisão por zero");


Message.setVisible(true);

}


catch (NumberFormatException e){


Message.texto("Gerou uma exceção no Numero da divisão");


Message.setVisible(true);

}


catch (Exception e){


Message.texto("Gerou uma exceção Geral:"+e);


Message.setVisible(true);

}


finally {


MessageBox msgGeral = new MessageBox();


msgGeral.texto("Um resultado, ou uma exceção, o programa está funcionando!!!");


msgGeral.setVisible(true);

}

}

Assim, o tratamento de exceções possibilita um modo do programador tratar possíveis erros que possam ocorrer no sistema, tanto do seu conhecimento quanto erros possíveis de ocorrer. 

URL

A classe URL representa o “Uniform Resource Locator”, um apontador para um recurso no World Wide Web. Um recurso pode ser algo tão simples como um arquivo ou um diretório ou pode ser uma referencia para um objeto mais complexo, como uma consulta a uma base de dados. 

Mais informações sobre URLs estão disponíveis no endereço: http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html
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De forma geral um URL pode ser particionado. O endereço http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html é um exemplo de um URL. 

Indica que o protocolo usado é o http (HyperText Transport Protocol) e que as informações residem na máquina denominada www.ncsa.uiuc.edu. A informação naquela máquina é denominada demoweb/url-primer.html. 

Observe que utiliza-se “://” para separar o nome do protocolo do nome do recurso. http é somente um dos muitos tipos de protocolos que podem utilizar URL’s. Outros exemplos são: ftp, File, New, Gopher.

O nome do recurso pode conter partes distintas, dependendo do protocolo, mas normalmente contem uma ou mais das seguintes partes:

Host Name: nome da máquina onde se encontra o recurso

Filename: nome do caminho para o arquivo na máquina

Port Number: número da porta a qual se conectar

Reference: uma referencia para uma ancora, que normalmente é um ponto específico dentro do arquivo.

Uma URL pode opcionalmente especificar um número de porta para a qual a conexão TCP é efetuada na máquina remota. Se a porta não for especificada, uma porta default para o protocolo é utilizada. Por exemplo, a porta default para o http é 80. Uma porta alternativa pode ser especificada como:

          http://www.ncsa.uiuc.edu:8080/demoweb/url-primer.html

Uma aplicação pode especificar uma URL que contenha somente informações suficientes para  o recurso relacionado a outro URL. URLs relacionados são normalmente usados dentro de páginas HTML. Por exemplo, se o conteúdo da URL:          http://java.sun.com/index.html está contido dentro no URL relacionado: FAQ.html ele pode ser abreviado para: http://java.sun.com/FAQ.html.

Criação de uma URL

A criação de uma URL é feita de forma simples. A API Java apresenta varias métodos construtores alternativos, dentre os quais destacam-se:

URL(String spec) 

Cria um objeto URL da representação de um String. Por exemplo, para o endereço: http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html.

URL sun = new URL(“http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html”);

URL(String protocol, String host, int port, String file) 

Cria um objeto URL de um protocolo, host, número  de porta e arquivo especifico. Por exemplo, para o endereço: http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html.

URL  sun = new URL(“http”, “www.ncsa.uiuc.edu”, 80, ”demoweb/url-primer.html”);

URL(String protocol, String host, String file) 

Cria um objeto URL de um protocolo, host e arquivo especifico. Por exemplo, para o endereço: http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html.

URL  sun = new URL(“http”, “www.ncsa.uiuc.edu”, ”demoweb/url-primer.html”);  

Classe MalformedURLException

Independente da maneira selecionada para a criação da URL, se o nome de um protocolo for desconhecido, será lançada uma exceção indicando que uma URL foi composta erroneamente.

Para o tratamento desta exceção verifique o procedimento no capítulo das excecoes.

Por exemplo:

try

{


URL url = new URL ( “http://www.ncsa.uiuc.edu/demoweb/url-primer.html”);

}catch(MalformedURLException e){


//Código para o tratamento desta exceção

}
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Obtenção de Dados de uma URL

A API Java fornece métodos para consultar informações sobre as URLs. A tabela a seguir apresenta esses métodos.

	Método
	Função

	Object getContent() .
	Retorna o conteúdo da URL

	String getFile() 
	Retorna o nome do arquivo

	String getHost() 
	Retorna o nome do host

	int getPort() 
	Retorna o número  da porta. Se a porta não tiver sido especificada retorna –1

	String getProtocol() 
	Retorna o nome do protocolo usado

	String getRef()
	Retorna a referencia (ancora)


.

Lendo de uma URL

Depois da URL ter sido criada, pode-se ler dados dela. Uma maneira simples de leitura é obtendo diretamente uma InputStream da URL através do método openStream(), que abre uma conexão para esta URL e retorna um InputStream para leitura desta conexão.

A seguir um código que ilustra esta operação.

import java.net.*;

import java.io.*;

public class LeituraURL{


public static void main(String arg[]) throws Exception{



URL sun = new URL (“http://www.sun.com”);



BufferedReader in = new BufferedReader(new InputStream(sun.openStream()));


String entrada;


while ((entrada = in.readLine()) != null) //le linha por linha o texto obtido na URL



System.out.println(entrada); //imprime o texto na tela


in.close();


}

}

Conectando-se a uma URL

Pode-se também abrir uma conexão com uma URL através do método openConnection(), que se for  executado com sucesso, retorna o objeto URLConnection. Caso haja algum problema no estabelecimento da conexão, será lançada uma exceção IOException.

A seguir um código que ilustra esta operação.

try

{

URL sun = new URL (“http://www.sun.com”);

URLConnection con = sun.openConnection();

}catch(MalformedURLException)

{

... //Erro na criação da URL

} 

  catch(IOException)

{

... //Erro na abertura da conexão

} 

A vantagem em se abrir uma conexão com URL é que agora pode-se tanto ler quanto escrever na URL.

Java Foundation Classes (Swing)

JFC é abreviação para JavaTM Foundation Classes, que engloba um grupo de características que auxiliam programadores a construir interfaces gráficas do usuário (GUIs). O JFC foi anunciado em 1997 no congresso de desenvolvedores JavaOne.

Look & Feel: possibilita a qualquer programa que use componentes do JFC escolher o padrão como os componentes serão apresentados na tela. Os padrões incluídos junto com JFC são: Java Look & Feel ( Metal), Windows Look & Feel e CDE/Motif look & Feel. O Java 1.2 traz também o Mac Look & Feel.

Com o Java 1.2 foram lançadas outras tecnologias suportadas pelo Swing, como Drag & Drop e o suporte a API 2D.

Essas características foram implementadas sem nenhum código nativo, somente com a API definida no JDK 1.1. Assim, tornando-se disponível como extensão para o JDK 1.1. Esta versão foi lançada como JFC 1.1. A API na JFC 1.1 é denominada "Swing API." 

Nota: "Swing" foi a denominação do projeto que desenvolveu os novos componentes. Embora não seja o nome oficial, é normalmente utilizado para referenciar novos componentes e a API relacionada. O nome dos pacotes sempre inicia com  javax.swing. 

A seguir são mostrada três figuras de GUI que  utilizam componentes Swing. Cada um mostra o mesmo programa, mas com aparência diferente.

CDE/Motif Look & Feel 




Java Look & Feel ( Metal)
.
Windows Look & Feel 

A API Swing

A API Swing está disponível de duas formas: como parte interna da plataforma Java 2 (versão 1.2 ou versão 1.3)  ou no JFC 1.1 (para ser usado com o JDK 1.1) .

Na plataforma Java 2 o JFC foi incorporado internamente e não é necessário incorporar bibliotecas para usá-la. Se utilizar o JDK 1.1, então é necessário adicionar a Swing API e setar o path para ser localizada.

Diferenças entre Componentes AWT e Swing

O AWT ainda tem um grande papel nos aplicativos Java e principalmente nos applets, uma vez que  a maioria dos browsers ainda necessita de um pluggin para rodar Swing. Assim que os browsers passarem a suportar Java 1.2, não haverão mais restrições ao uso de Swing.

A grande diferença entre componentes AWT e Swing, é que Swing são implementados com nenhum código nativo. Assim não estão restritos a somente as características presentes em todas as plataformas e podem implementar mais facilidades do que os componentes AWT possuem. Mesmo os componentes de Swing mais simples possuem capacidades muito além do que os componentes AWT podem oferecer:

· Botões podem mostrar imagens ao invés ou em adição ao texto

· As bordas ao redor da maioria dos componentes pode ser alterada. Pode-se facilmente adicionar ou alterar as bordas ao redor da maioria dos componentes Swing. Por exemplo, colocar um contorno ao redor de um label.

· O comportamento e a aparência de um componente Swing pode ser facilmente modificada invocando métodos ou criando uma subclasse dele.

· Pode-se alterar facilmente a aparência do componente invocando métodos ou criando uma subclasse.

· Componentes Swing podem ter novos formatos, como um botão redondo por exemplo.

· Tecnologias auxiliares como leitores de tela podem obter informações facilmente dos componentes Swing. Por exemplo, uma ferramenta pode obter o texto mostrado em um botão.

· Swing permite definir qual look and feel a GUI de seu programa usa. Enquanto que os componentes AWT sempre possuem o look & feel da plataforma nativa.
· Componentes Swing possuem estado e usam “modelos” para manter informações. Não é necessário que o programador se preocupe com isso, mas pode obter grande vantagem das informações que os modelos oferecem.
· Os componentes Swing possuem a letra “J” como primeira letra do nome. Por exemplo, um botão ao invés de se chamar Button , é denominado JButton.

Importante: Nunca misturar componentes AWT e Swing, os componentes AWT serão sobrepostos aos componentes Swing.

Os dois principais pacotes:

· javax.swing 

· javax.swing.event (nem sempre necessário)

Sockets

A idéia de um socket faz parte do TCP/IP, o conjunto de protocolos usado pela Internet. Um socket é uma conexão de dados transparente entre dois computadores em uma rede. Ele é identificado pelo endereço de rede dos computadores, seus pontos finais e uma porta em cada computador. 

Os computadores em rede direcionam os streams de dados recebidos da rede para programas receptores específicos, associando cada programa a um número diferente, a porta do programa. Da mesma forma, quando o tráfego de saída é gerado, o programa de origem recebe um número de porta para a transação. Caso contrário, o computador remoto poderia não responder à entrada. Determinados número de portas são reservados no TCP/IP para protocolos específicos – por exemplo, 25 para o SMTP e 80 para o HTTP. Todos os número de porta abaixo do 1024 são reservados para o superusuário de cada computador.

Um servidor roda em uma máquina que possui um nome ( host ) e fica aguardando conexões de clientes em uma porta que é identificada por um número. Se criamos um programa cliente que deve se comunicar com um programa servidor, precisamos dizer ao nosso programa cliente em que máquina está sendo executado o servidor e em que porta ele está “escutando”. Isso é feito através de sockets.

Num mesmo instante, vários clientes podem estar solicitando a aplicação do servidor. Para cada um teremos um novo socket. Teremos um socket do lado do servidor e um socket em cada um dos clientes. Essa conexão não é física, podemos chamá-la de virtual ou lógica. Os pacotes continuarão circulando pela rede em caminhos diversos para depois serem reunidos numa mensagem.



A classe Socket do Java reúne todas estas informações em um único lugar e ainda fornece uma grande variedade de métodos para trabalharmos com o sockets. Todas as classes relacionadas a Sockets encontram-se no pacote “java.net”.
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Classe ServerSocket

Quando se implementa sockets existe um diferença entre o servidor e o cliente: o servidor precisa ficar “ouvindo” uma porta, ate que chegue uma requisição de conexão por parte de um cliente. Quando a requisição chega, o servidor então estabelece conexão.

A classe ServerSocket implementa sockets servidores. Um socket servidor aguarda requisições que chegam pela rede. Ele executa algumas operações baseada naquela requisição e então possivelmente retorna um resultado ao cliente.
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Exemplo de utilização de sockets
public class SocketServidor

{


public static void main(String arg[]) throws IOException{


ServerSocket servidor = null;


try

{



servidor = new ServerSocket(3333);

}catch ( IOException e ){


System.out.println(“Não pode ouvir na porta 3333.”);


System.exit(1);

}

Socket cliente = null;

try

{

cliente = servidor.accept(); //bloqueado aguardando conexões/cria Socket

}

catch (IOException e)

{

System.out.println(“Falha na conexao.”);

System.exit(1);

}

PrinterWriter out = new PrinterWriter(cliente.getOutputStream(), true);

BufferedReader in = new BufferedReader(new InputStreamReader(cliente.getInputStream())); //obtém resposta do servidor

}

out.close();

in.close();

cliente.close();

servidor.close();

}

Inicialmente é criado o ServerSocket que irah ouvir a porta 3333. Após isso através do método accept() do SocketServidor, o servidor aguarda uma solicitação de conexão de um cliente. Quando isso acontece, um Socket é criado. Os objetos da classe PrintWriter e BufferedReader são utilizados para efetuar a comunicação.

Acesso a Banco de Dados (JDBC)

A programação em bancos de dados têm se caracterizado por uma Torre de Babel. Este caso se exemplifica devido ao fato de existirem diversos produtos de banco de dados disponíveis no mercado sendo que cada um trabalha de acordo com uma linguagem diferenciada. 

A API do Java, o JDBC, permite compartilhar uma única linguagem entre as diversas aplicações. Além disso, o JDBC - Java Database Connective - provê um conjunto de interfaces com o objetivo de criar um ponto em comum entre as aplicações e os mecanismos de acesso a um banco de dados.

Assim, juntamente com grandes líderes da área de banco de dados, a JavaSoft desenvolveu uma API simples para o acesso a base de dados - JDBC. Baseado neste processo, foi criado algumas metas de projeto tais como:

· JDBC deve ser uma API ao nível de SQL

· JDBC deve absorver as experiências em outras APIs de bases de dados.

· JDBC deve ser simples.

Uma API ao nível do SQL permite construir sentenças SQL e colocá-las dentro das chamadas da API Java. Assim, JDBC permite uma transmutação transparente entre o mundo do Banco de Dados e as aplicações JAVA. Os resultados das bases de dados são retornados através de variáveis do Java e problemas com acessos são recebidos pelas exceções, que contém uma classe especial chamada de SQLException.

Devido aos problemas surgidos com a proliferação dos acessos às APIs dos bancos de dados proprietários, a idéia do acesso ao BD universal não é uma solução nova. De fato, a JavaSoft aproveitou todos os aspectos de uma API, a ODBC (Open DataBase Connectivity). O ODBC foi desenvolvido com o intuito de criar um padrão de acesso às bases de dados no ambiente Windows.  Embora a indústria tenha aceitado o ODBC como um primeiro recurso, o mesmo não se comporta perfeito com o Java. Isso ocorre devido ao fato do ODBC ser uma API desenvolvida em C, e  deter uma complexas estrutura interna.

Adicionando ao ODBC, o JDBC é fortemente influenciado pelas APIs existentes nos BD tais como X/Open SQL Call Level Interface. Assim, a JavaSoft se utilizou deste recurso e construiu uma simples API com o intuito de ser aceito pelas empresas de  BD. Além disso, desenvolvendo uma API partindo dos produtos já existentes diminui o tempo de desenvolvimento. 

Especificamente, a JavaSoft trabalhou em paralelo com o a Intersolv para criar uma ponte no ODBC que mapeasse as chamadas JDBC para o ODBC, permitindo que os acessos às aplicações Java sejam realizados por qualquer base de dados que suporte o ODBC.

1.1  A Estrutura do JDBC

O JDBC realiza as suas tarefas implementando um conjunto de Interfaces, cada um destes desenvolvido por um fabricante distinto. O conjunto de classes que implementa estas interfaces são chamadas de Driver do JDBC. No desenvolvimento de uma aplicação, não é necessário se preocupar com a construção destas classes, mas somente na sua utilização e implementação do código que será utilizado.

A aplicação que estiver sendo desenvolvida deve estar desprovida de detalhes contendo, estritamente, a implementação do Driver para esta base de dados. Assim, uma aplicação utiliza o JDBC como uma interface por onde trafegam todos os requerimentos feitos ao Banco. No desenvolvimento de um programa, a única informação específica referente ao Driver é a URL, segue um exemplo abaixo:

URL:  Jdbc:subprotocolo:subname

O subprotocolo identifica qual o Driver que será utilizado e o subname identifica algum parâmetro necessário ao Driver. Assim, a url fornece ao Driver informações como a base de dados que irá se conectar, a porta e o endereço. 

Conexão com o Banco de Dados

Utilizando a url da base do dados, um userID e uma passwd, a aplicação requisita da classe DriverManager uma implementação da java.sql.Connetion. Diante disso, o DriverManager realizará uma pesquisa buscando uma conexão de acordo com os dados fornecidos na url. Caso não encontre nenhuma ocorrência do mesmo, será gerado uma exceção  na aplicação.

Uma vez que o Driver reconheça a URL, ele cria uma conexão com o Banco de Dados utilizando o UserID e o Passwd. Logo em seguida o DriverManager envia o objeto  Connection.

       Connection com = DriverManager.getConnection(url, userid, passwd);

Assim, para realizar a conexão, o JDBC utiliza de uma classe (java.sql.DriverManager) e duas interfaces (java.sql.Driver) e (java.sql.Connection). 

java.sql.Driver

Esta interface é responsável por responder as requisições dos DriverManager e fornece informações sobre as implementações em questão. 

Java.sql.DriverManager

A principal funcionalidade desta classe é manter uma lista de implementações de Driver e apresente à aplicação um que corresponda ao requisitado através do parâmetro URL. O DriverManager contém um método para registrar Driver e outra para desregistrar que são respectivamente: registerDriver() e deregisterDriver(). Além disso,  há outro método que permite a obter a quantidade de drivers registrados.

Java.sql.Connection

A classe Connection representa uma transação de base de dados lógica. Esta classe é utilizada para enviar uma série de sentenças SQL para o banco de dados, gerenciando o commit  ou abort destas sentenças.


import java.SQL.*;


try{


Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver");


Connection con = DriverManager.getConnection("jdbc:odbc:JavafichaDB", "", "");

}

catch (Exception e){


System.out.println(e.toString());


System.exit(0);

}


con.close();

1.2  Acesso Básico à Base de Dados

Uma vez inicializada a conexão através do objeto Connection é criada uma linha direta com a Base de Dados onde pode-se manipular as funções do SQL presentes na DML como alteração, ou simplesmente consultas. Assim, a utilização do objeto Connection permite gerar implementações da classe java.sql.Statement na mesma transação. Após a utilização das Sentenças do SQL é necessário realizar um commit (confirmação) ou rollback (cancelamento) dos objetos associados na classe Connection.

Como citado anteriormente, o acesso a base de dados se inicializa com a conexão ao BD através dos objetos da classe Connection. Este objeto tem como objetivo armazenar implementações da classe java.sql.Statement em uma mesma transação. É importante se distinguir entre o tipo de sentença SQL se deseja utilizar, visto que o método de enviar consultas(query) se  difere do envio de atualizações(update, insert, delete) na base de dados. A principal diferença ocorre pois o método da consulta retorna uma instância da classe java.sql.ResultSet enquanto que a atualização retorna um número inteiro. O ResultSet permite que se manipule o resultado de uma consulta (Query).Segue um exemplo:


Statement stmt = con.createStatement();


ResultSet rs = stmt.executeQuery("SELECT * FROM FichaDB");

Ou ainda 


Statement stmt = con.createStatement();


stmt.executeUpdate("DELETE FROM FichaDB WHERE CodAluno= 22");

java.sql.Statement

O método executeQuery()  tem como parâmetro de entrada uma string, onde será colocada a sentença SQL, e retorna um objeto ResultSet. As sentenças de atualizações são executadas utilizando o método executeUpdate(). Este método retorna um número inteiro se referenciando a quantidade de registros que foram alterados de acordo com esta sentença.

Além disso, a classe Statement fornece o método Execute() para situações que não se tenha conhecimento do tipo de sentença, se é uma consulta ou uma atualização. Se a sentença retornar um registro do banco, o método retorna True, caso contrário retorna False. A aplicação pode utilizar o método getResultSet() para pegar o registro retornado.

Java.sql.ResultSet

Um ResultSet é uma linha ou conjunto de dados resultante de uma Consulta (Query). A classe permite manipular os resultados de acordo com as colunas da base. Segue a estrutura:

                      Type  get type ( int| String )

Os argumentos citados acima representam o número da coluna ou o nome da mesma. Um fato interessante observado de acordo com esta estrutura é que se pode armazenar valores no banco de dados de um determinado tipo e retorná-los de um tipo completamente diferente. Por exemplo, caso na base de dados se tenha um campo do tipo Data, mas a manipulação na aplicação se deseja fazer como tipo String, este campo presente no banco de dados já pode ser retornado como um tipo String, sem ter que haver alguma conversão de tipos.

ResultSet rs.getString("Nome")  ou ainda, 

ResultSet rs.getString(1)

Neste caso a coluna 1 corresponde a coluna Nome.

Há ainda o método next() que permite navegar pelos registros de um ResultSet. Se o método next() retornar  TRUE significa que há outra linha na seqüência, e se retornar FALSE significa que não falta nenhum registro no ResultSet.

Acesso a Base de Dados via Browser

O acesso a base de dados via Browser ocorre com a mesma utilização das classes citadas anteriormente. Porem, devido a política de segurança presente no Java, fato ocorrido pelas aplicações estarem mais voltadas para a Internet, é necessário que se estabeleça mecanismos para garantir a segurança.

A principio, utilizando somente as classes aprendidas em uma acesso comum, as aplicações em Java não permitem acesso a base de dados via browser. A esta política dá-se  o nome de SandBox. Assim, para a utilização deste recurso, é necessário que se amplie esta política acrescentando permissões as acesso. 

As alterações das permissões ocorre através do programa PolicyTool , onde na sua execução há a chamada do arquivo java.policy presente no diretório security(<dir JDK>\jre\lib\security).

Segue abaixo alguns passos para a configuração do PolicyTool.

1. Executar o arquivo PolicyTool no Prompt DOS.

2. Indicar o caminho do FILE – OPEN  java.policy
3. Selecionar o campo CodeBase = <ALL>

4. Clicar em EditPolicyEntry

5. Add Permission – Adicionar ALL PERMISSION

6. Salvar o arquivo e fazer uma copia para o diretório Windows. Caso esteja trabalhando com o NT esta copia deve ser colocada dentro do profiles do Usuário.

Assim, pode-se observar que com isso será possível trabalhar a segurança em Java permitindo alterações no seu nível básico.

Links

SUN

http://java.sun.com

API On-line

http://java.sun.com/j2se/1.3/docs/api/index.html

JDK Download

http://java.sun.com/products/jdk/1.3
Tutorial Java Sun

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/ 

KAWA

http://www.tek-tools.com/kawa/
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