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Introducao

A linguagem de programacdao Java se tornou popular ao longo dos anos, sendo
utilizada em diversas dreas de atuagdo, como clisposi’[ivos moveis, aplicagées Web

e, também, o.plico.g6es desktop, porém com menos intensidade.

O Java é uma linguagem de programacdo que utiliza o paradigma da orientagdo
a obje’fos, diferenciando-se das linguagens de programacdo estruturais, que tinham
bastante aceitacdo, como Delphi e C. Java ndo foi a linguo.gem precursora no

paradigma orientado a objeto, mas foi a que teve a maior visibilidade.

Este livro ¢ dividido em 4 unidades, as quais tém como objetivo introduzir os
conceitos da orientagdo a o]ojeto aplicacios na linguagem de programacdo Java,

para produzir projetos com conectividade a um banco de dados.

A Unidade 1 apresenta alguns tipos de linguagens de programagdo e seus
conceitos, desde as lingquens de baixo nivel até as linguo.gens orientadas a objeto.
Aborda, também, a instalacdo e a configuracdo do ambiente necessdrio para o
correto funcionamento do Java, como a u’cilizagao do ambiente de desenvolvimento
NetBeans IDE. A sintaxe de programacdo do Java, como declaracdo de classes,
varidveis e atributos, as estruturas condicionais e as estruturas de repetigses sdo

exploradas na ultima secdo desta unidade.

A segunda unidade aborda as caracteristicas especificas da orientacdo a objetos,
que sdo utilizadas em todas as linguagens que usam esse paradigma. A primeira
secdo conceitua e explica como ¢é realizada a divisdo das classes e dos pacotes em
Java, seus modificadores de acesso e o encapsulamento de seus atributos. A sequnda
secdio apresenta e exemplifica o conceito de heranca, que é abrangente e muito
utilizado em Java, principalmen’fe para a implemen’cagao de padrées de projetos.

Continuando os conceitos de orientagdo a objetos, a terceira secdo o.bro.nge o
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polimorfismo, mostrando como um objeto pode assumir diversas formas, desde que
essas estejam relacionadas por meio da hero.nga. Nessa secdo, ainda, ¢ introduzida a
questdo de interfaces e sobreposiciio de métodos. A unidade termina explicando o
essencial tratamento de excegdes no Java, para evitar que o sistema entre em um

estado de falha, nao possibili’cqndo a continuagdo da sua execugdo.

A Unidade 3 deste livro tem como objetivo realizar uma in’[rodugao ao vasto
mundo das interfaces grdfico.s implemen’cadas em modo desk’cop. Conceituaremos a
diferenga entre AWT x Swing; a segunda é utilizada para as implemenfagées
dessa unidade, que aborda o comporfamen’[o dos componen{es principais e o
tratamento de evento, para que o componente realize a interagdo entre o usudrio e
a légica do sistema. A interface grdfica do Java é construida em cima de
gerenciadores de layou’[, que organizam e distribuem os componentes nessa
interface. Os gerenciadores de layou’r mais utilizados sdo introduzidos na ultima
segdio, mostrando como eles se comportam a medida que os componentes sdo

adicionados.

Na ultima unidade, sdo abordados os conceitos de banco de dados, a linguagem
espec:[fica para realizar operagdes nos bancos de dados, a SQL e a insfalagao ea
configuragao de um sistema gerenciador de banco de dados. A terceira e a quarta
secdes dessa unidade realizam a conectividade de um SGBD dentro de uma
aplicagao Java, estruturando-a de uma forma desacoplada, por meio do conceito de

MVC (Model-View-Controller), e a introducdo de padrées de projetos com a
utilizacdo do padrdo DAO (Data Access Object).
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UNIDADE |

Introducao a Orientacao a
Objetos

Ricardo de Almeida Rocha

Esta unidade trara os principios basicos de programacao orientada a objetos,
abordando os conceitos de objetos e classes, para que servem os atributos e o
porqué de os métodos existirem. As linguagens de programacao nao foram
sempre orientadas a objetos e nao utilizavam compiladores para transformarem
codigo de alto nivel em um programa executavel. Os primeiros computadores
eram enormes, demandavam bastante tempo para executar operacoes e tinham

programacao ardua.

Serao discutidos o historico das linguagens de programacao, desde as linguagens
de maquina até as orientadas a objetos, assim como os conceitos basicos para a
programacao orientada a objetos, que sao essenciais para o decorrer do nosso
estudo. Além disso, sao apresentadas a instalacao e a configuragao do ambiente
correto para o desenvolvimento na linguagem Java, a utilizacao da IDE NetBeans,
que dispoe de ferramentas para facilitar a programacao em Java, e a sintaxe dos
comandos e das estruturas de decisdo e repeticao fundamentais para o

desenvolvimento em Java.
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Linguagens de Programacao

Historico acerca das linguagens de
programacao

Um dos primeiros compu’cadores a realizarem cdlculos era ele’fromecdnico,
constituido de circuitos elétricos (relés), construido por Konrad Zuse em 1936. A

forma como esses relés eram ligados definia como a mdquina realizaria seu

processamen’to, e seus resul’[ados eram exi]oidos em fi'lfO.S perfuradas.

O ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Computer - Compu’[c.clor e
In’cegrador Numérico Eletrénico) foi proje’to.c].o e concluido na Universidade da
Pennsylvania em 1946, com projeto de J. Presper Eckert e John Mauchly, foi
considerado o primeiro compu’cador eletrénico utilizdvel, necessitando de vdlvulas a
vdcuo para funcionar, o.proximo.dc.men’fe 18000 vdlvulas, no lugar dos transistores,
que ainda ndo tinham sido inventados. A programacdo no ENIAC era feita por
cabos que eram conectados nos painéis, e a combinagdo de como esses cabos eram
conectados representava os problemas que deveriam ser solucionados. Para cada
problema diferente a ser resolvido, os cabos deveriam ser desconectados e conectados

novamente, em outra com]oinagdo (HORSTMANN, 2004).

Os programadores utilizam linguagens de programacdo para escreverem
instrucdes para o computador, as quais definem como o computador operard para
executar determinados programas. Essas linguagens podem ser entendiveis
diretamente pelo compu’fador ou necessitar de um “tradutor’ para converté-las em

uma linguagem compreensivel pelo. mdquina (DEITEL, 2010).
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As linguagens podem ser definidas como linguagens de mdquina, linguagens
assemb]y e linguagens de alto nivel. A linguagem de mdquina ¢ a nativa do
compu’to.dor, ou seja, ele entende diretamente esse tipo de linguo.gem, ndo sendo
necessdria a u’filizagao de um “tradutor”. Essas linguagens séo formadas, geralmen’fe,
por strings hexadecimais, que sdo convertidas para a forma bindria, composta de Os
e Is, instruindo os compu’co.dores a realizarem as operacdes solicitadas. As linguo.gens
de mdquinas sdo especificas de determinadas pla’taformas, por’tan’co, um programa
escrito em uma linguagem de mdquina para determinado compu’co.dor ndo

funcionard em outro com arquitetura diferente (DEITEL, 2010).

Linguagem de baixo nivel

Para facilitar a programagdo, os numeros foram trocados por q]oreviagaes em
inglés para as operacdes elementares dos computadores, chamadas de linguagem
assemb]y. Para realizar a traducéo das palavras escritas em assem]o]y para a
linguagem de mdquina, foram criados os assemblers (DEITEL, 2010). A Figura 11
mostra um trecho de um programa escrito em assembly que soma os ganhos de

].’101’0.5 extras ao SO.].dIiO bO.SG e armazenda no SClld.l’iO bru’to.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

7/218



28/02/2018 Programacéo Orientada a Objetos

load salarioBase
add pagamentoHorasExtras

store salarioBruto

1FIGURA 1.14 - Linguagem Assembly FONTE: Deitel (2010, p. 5).

Contudo, para cada processacior, pocleria existir pelo menos uma linguagem
assemb]y corresponden’te, pois essa lingquem era diretamente dependen’te da
arquitetura do processador utilizado (GuUDWIN, 1997). A cliferenciagdo entre as
linguagens assembly era um complemento ao seu nome, referenciando para qual
processador cada linguo.gem foi criada, por exemplo, Assem]oly 8085, para

microprocessadores de 8 ]oi’ts, e, para microprocessaclores de 16 ]oi’cs, as linguagens

Assembly 8086 e Assembly 8088.

As linguagens assemb]y disseminaram a u’rilizagdo dos computaclores, porém
ainda era trabalhoso escrever diversas instrugdes para realizar tarefas simples.
Assim, foram desenvolvidas linguagens de alto nl'vel, que continham instrugdes

Unicas para realizar diversas tarefas bdsicas. A linguagem era convertida em
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linguagern de mdquina por meio de um programa chamado compi]o.clor. Os
programas, agora, eram escritos em inglés cotidiano, combinados com operagdes
matemdticas. As instrugdes em assembly represen’cadas anteriormente poderic.m ser

escritas em uma linguo.gem de alto nivel, como exibida na Figura 12.

1FIGURA 2.14 - Linguagem de alto nivel FONTE: Deitel (2010, p. B).

Além dos compiladores, foram criados os interpretadores, que executam um
programa diretamente, sem ser necessdrio consumir um tempo considerdvel com o

processo de compilagao; a execugdo do programa diretamente do in’cerpre’cador,
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porém, pode ser mais lenta que a execugdo normal apds a compilag&o. O Java é
uma linguagem que utiliza uma combinagao entre compilagao e interpretagdo

(DEITEL, 2010).

As linguagens de programacéo de alto nivel podem ser divididas em (GUDWIN,
1997).

. Linguagens ndo estruturadas.
° Linguo.gens proceclurais.

e Linguagens orientadas a objeto.

Existem outras linguagens com aplicagées especificcts, como SQL, que realiza
operagdes em Banco de Dados, LaTeX, para formatagdo de texto, MatLab, que

realiza simulagées matemadticas, dentre outras que ndo serdo citadas neste texto.

Linguagens nao estruturadas

As linguagens ndo estruturadas tém comandos que néo estdo tdo vinculados ao
processador utilizado quanto as linguo.gens de baixo nivel, poden&o ser utilizadas
em diversas pla’taformas. Dentre as linguagens ndo estruturadas, destacam-se: a
COBOL (COmmon Business Oriented Language), desenvolvida em 1959
especifico.men’te para aplicagées comerciais, que utilizam grande volume de do.dos,
¢, ainda, bastante utilizada em aplicagées malis pesadas e que demandam uma alta
confiabilidade (como bancos); o Basic (Beginners All-purpose Symbolic Instruction
Cocle), desenvolvido em 1963 com o intuito de ser uma lingquem simples e
interativa, a qual poderia ser executada ao mesmo tempo em que é programada. O
Basic tem uma variante orientada a objetos conhecida por Visual Basic (cupwin,

1997).

As linguo.gens nédo estruturadas permitem a u’cilizagdo de desvios incondicionais,
que sdo ins’trugées que mudam o fluxo da execugdo do programa sem necessitar

satisfazer uma determinada condigao, "pulanclo“ trechos do cédigo por meio de
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comandos, como a instrugdo GOTO numeroDaLinha, que desvia o fluxo de
execugdo para a linha especificqclo.. A u’filizo.gao desses comandos poderio. acarretar
pro]olemas, pois instrugbes essenciais para o programa poderiam nunca ser
executadas, e, também, dificultaria o entendimento da lo'gica do programa,

acarretando problemqs em possiveis manutencgdes.

Linguagens procedurais

Ao contrdrio das linguagens ndo estruturadas, as linguagens procedurais tem
estruturas de controle que promovem o teste de condigao (if-then-else), controlam
repeticdes de lo.gos (for, while, do) e selegéo de alternativas (switch, case) e dividem
o programa em blocos chamados funcgdes ou procedimentos (GUDWIN, 1997). Ou seja, as
linguagens procedurais sdo um subtipo das linguagens estruturadas. Dentre as

linguo.gens procedurc.is, d.es’co.cam-se [e] C eo PCI.SCCI.]..

O C evoluiu a po.r’cir do BCPL e do B. Em 1967, Martin Richards criou o BCPL como
uma linguagem de programagdo para escrever softwares de sistemas operacionais e
compiladores, enquanto, em 1970, Ken Thompson criou o B, com algumas
caracteristicas herdadas do BCPL, para criar versdes do sistema operacionql UNIX
na Bell Laboratories (DEITEL, 2010). O C, implementado em 1972, foi criado por Dennis
Ritchie, também na Bell Laboratories, tornando-se mundialmente conhecido como a
linguo.gem de programacdo do sistema operaciono.l UNIX. Os sistemas operacionais

atuais de uso geral sdo escritos em C ou C++ (DEITEL, 2010).

O Pascal foi desenvolvido entre 1967 e 1968 por Niklaus Wirth com propésitos
educacionais, mas, posteriormente, tornou-se uma linguagem de propositos gerais,
com uma sintaxe bem definida, ndo sendo tdo flexivel e perdendo lugo.res de
u’tilizagao para o C: nas suas versdes mais recentes, contudo, hd suporte a algumas

funcionalidades da orientagdo a obje’ros (GUDWIN, 1997).

Linguagens orientadas a objetos
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As linguagens orientadas a o]oje’cos sdo por si s6 uma técnica. Uma 1inguagem sera
chamada de orientada a objetos se ela suportar o estilo de programacdo orientado a
o]ojetos. A primeira linguo.gem orientada a o]oje’tos foi o Simula, desenvolvido em
1967, antecedendo o SmallTalk, de 1970 (GubwiN, 1997). Hoje em dia, hd uma grande
diversidade de linguagens orientadas a obje’fos, desde algumas linguagens mais

antigas, como C++, até mais recentes, como Java e C#.

C++ é uma extensado do C, linguo.gem desenvolvida no inicio da década de 1980,
fornecendo vdrios recursos que aprimoram a linguagem C, capaci’tando—a para a
orientagdo a objetos. O C++ é uma linguagem que pocle ser prograqua no estilo C
ou no estilo orientado a o]oje’fos, podendo ser classificada como uma linguo.gem

hibrida (DEITEL, 2010).

O Java foi criado em 1991 por James Gosling, na Sun Microsys’fems. Seu primeiro
nome foi Oak, homenageando uma drvore de carvalho que ficava proxima ao seu
escritério, porém jd existia uma linguagem com esse nome. Oak virou Java em uma
cafeteria, baseando-se no nome de origem de um café impor’rado, a ilha de Java

(DEITEL, 2010).

Java foi formalmente anunciado em 1995, com u’cilizagdo diretamente para
aplicagées Web, possibilitando a u’filizagao de contetido dindmico a pdginas da
Internet. Atualmente, Java é a linguagem de programacéo orientada a objetos mais
utilizada no mundo, desenvolvendo aplicativos corporativos de grande porte, ¢é

utilizada em servidores Web, disposifivos moveis etc. (DEITEL, 2010).

IDEs de Desenvolvimento

Um IDE (Infegra‘l'ed Deve]opmenf Environment - Ambiente In’tegrado de
Desenvolvimento) é uma ferramenta que contém diversos recursos para facilitar o

desenvolvimento de um software (DEVMEDIA, on-line). Com o o]oje’[ivo principal de
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aumentar a produ’rividade do desenvolvedor, o IDE adiciona diversos atalhos e
facilidqdes, desde a criagdo de um projeJro mais complexo, como a insercdo de

métodos, até a autogeracdo de céddigos para interfaces gréficas.

Os IDEs mais conhecidos para desenvolvimento orientado a obje’tos em Java sdo o
NetBeans e o Eclipse. O NetBeans tem diversas ferramentas, modelos e APIs, como
GUI (Graphic User Interface - Interface Grdfica do Usudrio), Builder Matisse, além
de sua comunidade, que, por meio de féruns, ]ologs e ebooks, disponi]oilizcl uma

grande quantidade de materiais (WEXBRIDGE, 2014).

Fique por dentro

Aplicagdes criadas no NetBeans

Para visualizar quais aplicagdes foram criadas utilizando «a
plataforma do NetBeans, basta acessar o site: netbeans.org

<https:/netbeans.org/features/platform/showcase.html> .

Séio disponiveis para visualizagéio aplicagdes utilizadas para

vigilancia, processamento de dados biolégicos, satide, dentre outras.

Instalacoes necessarias (Java e NetBeans)

Tanto o Java quanto o NetBeans podem ser instalados em Windows, Linux ou OS
X (Mo.c). Na pdgina da Oracle, séo disponibilizadqs as ins’co.lo.gées referentes ao

ambiente que esta sendo utilizado.
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O Java JDK (Java Developmen’t Kit), que é o kit com o ambiente necessdrio para
desenvolver aplicagées em Java, inclui a pla’co.forma do Java SE (Sfo.ndard Edi’fion),
a JRE (Java Runtime Environment) e as ferramentas para desenvolvimento,

clepuragao e monitoramento de aplicagées Java.

A JRE ¢ o ambiente de execucdo para aplica’civos desenvolvido com a ercnologia

Java. Sem a JRE, nenhum aplicativo Java é possivel ser executado (JAVA).

O Java SE é o kit de desenvolvimento bdsico do Java, sendo utilizado como base
para diversas aplicag6es e, também, para os outros kits de desenvolvimento do Java,
como o Java EE (En’[erprise Edition), que ¢ voltado para aplicagées on-line,

fornecend.o d.iVQISOS pIO'IZOCO].OS e APIS para desenvolvimen’co em mul’cico.modo.s com

base na Web (JAVA).

Fique por dentro

Como séo langadas novas versdes e/ou atualizagdes do Java, é
interessante acessar o site a seguir, que contém as versdes para
download e sua documentagdo, informando o que foi alterado em

um novo langamento.

Disponivel em: www.oracle.com

<http:/www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html>

Outra opgéio é fazer o download do NetBeans juntamente com o

instalador do JDK, também disponivel no site apresentado.
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O NetBeans tem vdrias opcdes de ambiente de desenvolvimento, variando de
acordo com o tipo de aplicagdo com a qual o programador trabalharé. A opgéio
Java SE oferece as funcionalidades para o desenvolvimento padréo do Java e para
JavaFX (linguagem do Java utilizada para aplicagses web ricas - RIA). A opcdo
com Java EE oferece as funcionalidades da opgdo Java SE e mais funcionalidades
do Java EE e dos servidores de aplicquo Web Glassfish e Apo.che Tomcat. A opgdo
C/C++ oferece suporte as linguagens C e C++. A opgdo PHP oferece suporte a

linguagem PHP. A opgéo Tudo con’cempla todas as opgdes citadas anteriormente

(NETBEANS, on-line). Para o contetido abordado, utilizaremos a versdo do Java SE.

n Fique por dentro

Site para download do instalador do NetBean:s:

netbeans.org <https:/netbeans.org/downloads/> .

E interessante acessar o site anterior para conferir se foram
lancadas novas versdes do NetBeans, que podem abranger

correcdes de alguns problemas identificados nas versées anteriores.

Aspectos de Utilizacao do NetBeans

O NetBeans é um IDE de desenvolvimento que poderd ser utilizado com diversas
linguagens e com diversos Jtipos de aplicagées (oleslcfop, We]o, We]oservices, dentre

ou’tros); abordaremos, porém, somente a linguagem Java com foco em aplicagées

Deskfop.
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O funcionamento do NetBeans ocorre mediante projetos, ou seja, para uma nova
aplicagao, deverd ser criado um novo projeto. Caso essa aplicagdo utilize uma
funcionalidade criada por vocé e serd reutilizada em outras qplicqgées, essa
funcionalidade, normalmen’te, serd criada em um proje’co independen’te, para pocler

ser reutilizada sem ser necessdrio usar a o.plico.gao inteira.

Os projetos podem ser criados normalmente ou utilizar qlguma ferramenta de
suporte, nesse caso, o Apache Maven. O Apache Maven, ou simplesmente Maven,
¢ uma ferramenta de automacdo de builds e gerenciamento de projetos
disponibilizada pela Apc.che. O Maven ¢é disponibilizado juntamente com a

instalacdo padrdo do NetBeans (DANTAS, 2011).

O Maven utiliza um arquivo XML chamado Project Object Model (Modelo de
Objeto de Projeto - POM), que descreve tudo o que o projeto necessita para ser
executado corretamente, como quais dependéncias ele utiliza, por exemplo,

compilo.r, e, até mesmo, informagées sobre clep]oy.

Os projetos sdo criados por meio do menu Arquivo (File) -> Novo Projeto (New
Project) -> Pasta Maven -> Aplicagao Java (Java Applica’cion). Na janela do
Assistente de Novos Projetos, serdo mostrados os diversos tipos de projetos que o
NetBeans suporta. Dependendo do objetivo da sua aplicagao, serd escolhido o tipo de
proje’to, com isso, o esquele’to da aplicag&o vem por padrao, por exemplo, uma
aplicagao Web j4 vem com as pastas necessarias para que a aplicagao seja

executada corretamente.

Dentro do projeto, hé a divisao por pacotes, que, normalmente, sdo divididos pela
funcionalidade. Além de um cédigo mais bem organizado, ¢ uma mad prdtica de

programagdo deixar todas as classes no mesmo pacote ou no pacote raiz (DANTAS,

2011).

A nomenclatura utilizada para pacotes é relativa a empresa que desenvolveu a

C].CI.SSQ, por exemplo:

br.com.nomeempresa.nome&oproje’co.paco’ce;
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br.com.ricardor.heHoworld.u’til;

Essa divisdo da nomenclatura dos pacotes é refletida no local em que o projeto foi

salvo, cada né do nome do pacote é referente a uma pasta. O pacote Util anterior

ficard na pasta C:\...\HeHOWorld\src\main\java\br\com\ricardor\helloworld\u’til.

A Figura 13 mostra a tela principal do NetBeans para a escrita dos cédigos da sua
o.plico.gao. A esquerda, temos a lista do(s) projeto(s) aberto(s), com suas classes,
bibliotecas e todos os outros arquivos utilizados nesse projeto. No centro, estd a
janela principal do NetBeans, nela, aparecem todos os arquivos abertos para

codificagao, que ficam separacios em abas na parte superior dessa janela.

A visuo.lizagao dos projetos no NetBeans ocorre por meio do formato drvore, no
qual, no topo, temos o projeto e, abaixo, os arquivos corresponden’ces a esse projeto,
como a pasta com os pacotes do cédigo fonte (Source Packages), que sdo divididos
por mddulos da aplico.g&o, por exemplo, um pacote para a interface grdfico., outro
pacote para funcionalidades que serdo utilizadas na aplicagao inteira (Utils), outro
pacote para acesso ao dados do banco de dados (DAO), dentre outros, que

dependem da divisdo do seu projeto.

A criagdio de um novo pacote é realizada com um clique com o botdo direito no
pacote que estd dentro do ndé Source Packages, em seguida, seleciona-se Novo
(New) -> Pacote Java (Java Packqge). Abrird uma janela para inserir o nome do
pacote e se ele estara em algum subnivel, por exemplo,
br.com.ricardor.helloworld.util dateutils, que serd um pacote que abordard a

manipulagao de datas.
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1FIGURA 3.14 - Tela principal do NetBeans FONTE: NetBeans IDE.

As classes sdo criadas dentro de determinado paco’fe, seguindo a divisdo por
funcionalidade. A criacdio de uma nova classe segue o principio dos pacotes, clique
com o botdo direito no pacote desejado, Novo (New) -> Classe Java (Java Class) e,

na ]'o.nelo. do wizard de criagdo de classes, serd solicitado o nome da classe e

= € O]

mostrard em qual pacote ela serd criada.

Para uma qplicqgao Java ser executada corretamente, ela deve ter uma classe

chamada Mainjava e um método main(S’tring[] args), que serd invocado quanclo

a c.plico.gao for executada. Os métodos serdo explicados mais detalhadamente

adiante.
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O IDE do NetBeans con’templa a funcionalidade de compilar o cédigo no momento
em que ele é salvo, ou seja, néo ¢ preciso executar um comando (ou botdo)
especifico para compilo.r um cédigo escrito no NetBeans. Quando o arquivo é salvo,
ele é automaticamente compﬂado no IDE. Contudo, existe a possi]oilidade de

desabilitar o Compilo.r ao Salvar nas propried.acles do projeto.

Para utilizar bibliotecas de terceiro no seu projeto, na janela de visualizagao em
drvore dos arquivos do projeto, hé uma pasta chamada Libraries (Bibliotecas),
basta clicar com o botdo direito e escolher a opgéio Add JAR/Folder, quando a
biblioteca que serd utilizada estiver em formato JAR (que ¢ a forma mais comum
de se utilizar bibliotecas de terceiro); caso seja utilizada uma biblioteca criada por

voce, porém em outro projeto, deve-se escolher a opgdo Add Project. Com isso, a

biblioteca necessdria serd adicionada ao c]asspai'h do seu projeto e, assim, conseguird
usufruir de suas funcionalidades sem causar erros de compilagao e permitir que o
usudrio utilize a funcionalidade de au{ocomple{ar o co'cligo no projeto quando essa

biblioteca é referida no meio da aplicag&o.

Para executar a aplicagao, clica-se com o botéo direito no né do projeto e escolhe-se
a opcdo Clean and Build (Limpar e Construir), que deleta arquivos compilados
anteriormente, recompila o projeto e gera um JAR referente ao projeto. Apds esse
passo, no menu Run (Executar), escolhe-se a opgdio Run Project (Executar Projeto).
Caso algum erro ocorra, na janela de Saida, serd exibido qual erro foi encontrado

durante a execucdo.

O NetBeans tem a funcionalidade de depuragao em Jcempo de execuc¢do para a
Verifico.gao de erros que podem ocorrer durante a execugdo da aplicagao, e ndo

somente erros de compilagdo.

Para habilitar a depurag&o, é necessdrio criar um breakpoint, que é um ponto no
qual o IDE executard o sistema até que determinada linha seja executada. O ponto
de interrupgdo ¢ criado clicando no numero da linha na janela de ecligao de co'cligo
e, assim, a linha ficard sinalizada, mostrando que esta marcada para ser

in{errompida durante a execucgdo.
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Quando essa linha for executada, o IDE pausard a execugdo e trard o cédigo com o
ponto de interrupgdo grifaclo. Nesse momento, o progro.maclor tem a sua disposigao
todos os dados que estdo sendo utilizados no programa durante a execugdo, como
valores de varidveis, enderegos de memoria, excegdes etc. Para executar o proje’co em
modo de depuragao, basta acessar o menu Debug (Depuragao) -> De]oug Project

(Depuro.r Projeto).

Fique por dentro

A prépria pdgina do NetBeans tem diversas documentagdes com
orientagdes de como construir aplicagdes, integrar o projeto com
ferramentas externas, criar webservices, dentre outras

funcionalidades que o IDE abrange. Essa documentagdo pode ser
acessada no endereco: netbeans.org

<https:/netbeans.org/kb/index.html> .

Introducao a orientacao a objetos

Paradigma e Motivacao

As atividades do dia a dia podem ter diversos pro]olemo.s que precisam ser
resolvidos em um ambiente compu’cacional. Essa solugao pode ser construida de

diversas formas, que sdo chamadas de paradigmas. Jungthon (2010, p. 1) conceitua
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paradigma como o que determina o ponto de vista da realidade e como se atua
sobre ela. (..) Cada paracligma determina uma forma par’ficular de abordar os

pro]olemo.s e de formulo.r respec’civas solugées".

Os paradigmas mais conhecidos sdo o estruturado e o orientado a objetos. O
paradigma estruturado é composto de um modelo de entrada, processamento e um
resultado de saida, no qual os dados estdo separados das funcdes (souza, 2013).
Segundo Gudwin (1997), a Engenhario. de Sof’fware ]oaseo.vo.-se nesse parad.igma, que
era o mais utilizado até a alta aceitacdo da orientagdo a objetos, e tinha como
objetivo particionar o projeto de um software em vdrios médulos, com o intuito de
baixar o custo do projeto. Esses mdédulos tinham como entrada dados que eram

pIOCQSSQd.OS geranclo novos deOS como SG.idQ.

O po.rad.igma orientado a o]oje’tos propde uma nova Vvisdo, na quo.l o mundo ¢
composto por objetos, e o funcionamento do software acontece pela troca de
mensagens e pelo relacionamento entre esses objetos (JUNGTHON, 2010). Os objetos tém
métodos, que sdo os comportamentos que esse o]o]'e{o terd, e caracteristicas, que sdo

os atributos.

A motivagdo de utilizar o paradigma orientado a objetos em relacdo a outros
deve-se ao fato de ele tentar se aproximar o mdximo possivel do mundo real, com
objetos individuais, porém que se comunicam para construir um sistema complexo.
A orientagdo a objetos tem um grande apoio a reutilizagdio e & extensibilidade,
principo.lmen’[e de objetos que compo.r’filho.m dados em comum, com caracteristicas
de herango.; por exemplo, um processo que é utilizado mais de uma vez no sistema
implemen’tado em um objeto pode ser reutilizado com outros objetos, diminuindo o
retrabalho e a manutengdo, pois ndo serd necessdrio alterar mais de um local com
cédigos repeﬁdos. A orientacdo a o]oje’cos, contudo, ndo deve ser utilizada
isoladamente, ao contrdrio, deve ser usada em conjunto com técnicas de Engenharia

de Software, para diminuir custos de produgdo (SOUZA, 2013).

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

21/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

Classes e Objetos

Ao contrério dos paradigmas tradicionais de desenvolvimento, como citado
anteriormente, o paradigmq orientado a objetos trabalha com um mundo
represen’cado por objetos. Horstmann (2004, p. 48) define objeto como ‘uma entidade
que vocé pode manipular em seu programa. [..] Yocé pode pensar no objeto
como uma caixa preta que possui uma interface piblica e uma
implementagéo oculta” Por meio dessa defini¢do, podemos concluir que um objeto
é algo que pode ser criado para ser utilizado pos’feriormen’te no programa, ou, ate
mesmo, utilizar algum método jd existente, com uma implemen’fquo oculta, ou seja,
ndo sabemos como o cédigo é escrito dentro desse objeto, mas sabemos o que ¢é

necessdrio para utilizd-lo, que seria a interface.

Partindo para um exemplo do mundo real, um objeto ¢ algo, qualquer coisa, um
Cachorro, por exemplo. Esse objeto, o Cachorro, conhece coisas a respeito de si
mesmo; essas coisas que ele conhece sdo as varidveis de instancia, ou atributos.
Além das coisas que conhece, o Cachorro também faz coisas, essas coisas sdo

chamadas de métodos (BATES, 2005).

Quando um o]ojeJto for proje’tado, deverdo ser analisadas quais informagées ele terd
sobre si proprio, o que e como ele deverd trabalhar com esses dados. O objeto

Cachorro pode ter os atributos Jco.mo.nho,ro.go.e nome, e o método latir( ), que fard o

cachorro latir; dependendo da raga e do tamanho, ele ird latir de forma diferente.

Esses o]o]'e’tos séo definidos como uma classe, ou seja, a classe é o projeto de um
objeto (BATES, 2005). A Figura 14 mostra como o objeto Cachorro é definido no
formato de uma classe, contendo os atributos tamanho, raca e nome e o método
latir. Um obje’co ndo precisa, necessariamente, ter métodos e/ou atributos, o que

dependerd de como o sistema serd proje’fado.
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Cachorro
tamanho

raca
nome

1FIGURA 4.14 - Representacdo grafica da classe Cachorro FONTE: Bates (2005, p. 26).

Cada objeto criado a partir dessa classe serd um objeto do tipo Cachorro, porém
cada um com seus proprios valores, ou caracteristicas, para cada um dos atributos
definidos na classe (BATES, 2085). A Figura 15 mostra a definigao de uma classe

CG.ChOl’IO.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html 23/218



28/02/2018 Programacéo Orientada a Objetos

12 public class Cachorro {

13 int tamanho;

14 String raca;

15 String nome;

1é

17 vald Tatiri) |

18 System.out.println(|/"Au Au!")
19 }

20 }

1FIGURA 5.14 - Implementacdo da classe cachorro FONTE: adaptada de Bates (2005, p. 26).

A u’cilizagdo dessa classe se dard mediante a criagdo de objetos do tipo Cachorro. O
obje’fo do tipo cachorro serd instanciado na varidvel de nome Cachorro, terd nome,
raga, tamanho e ird latir. A Figura 1.6 apresenta a criagdo de uma nova instancia

da classe Cachorro, acrescentando os atributos nas linhas 17-19 e invocando o método

latir() na linha 2L
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14| [=] public static void main(String[] args) {
15

1é Cachorro cachorro = new Cachorro():
17 cachorro.tamanho = 50;

18 cachorro.raca = "Labrador™;

19 cachorro.nome = "Marley";

20

21 cachorro.latir():

22 - }

23

24 }

1FIGURA 6.14 - Implementacdo da classe Cachorro FONTE: NetBeans IDE.

Caso quiséssemos um novo Cachorro, criariamos um novo objeto, cao (ou qualquer
outro nome diferente do nome que ja foi utilizado), e instanciariamos um novo
cachorro por meio da palavra reservada new (que instancia um novo objeto, em
outro local de memodria). Por mais que, nesse novo objeto Cachorro (cao), setdssemos
os mesmos valores para seus atributos, esse seria um outro Cachorro, ou, no caso, um
outro objeto do tipo Cachorro, porém com mesmos valores de dados. Se alterdssemos
os valores do objeto Cachorro, os valores setados para o objeto cao seriam

indepenclen’fes e ndo sofreriam al’[eragao.

Um aplicativo Java diz respeito, simplesmente, a objetos se comunicando com
outros objetos, utilizando os valores de seus atributos para processar e devolver

resultados nas mais diversas formas (BATES, 2005).
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A comunicagdo entre objetos é feita mediante os métodos. Os métodos sdo
responsdveis por realizar tarefas pertinentes ao objeto a que eles estdo vinculados.
Os métodos podem ndo receber nenhum dado por parametro, como o método
latir(),ou podem receber algum dado por meio de seus pardmetros. Esses nossos
métodos ndo retornam nenhum resultado, que é definido pela palavra reservada
void na implemen’[qgao da classe (na proxima segdo, veremos a sintaxe e os
comandos bdsicos do Java); o método, no entanto, pode retornar um resultado, o que

dependerd de como o objeto serd utilizado no sistema.

Variaveis

As varidveis que foram utilizadas até o momento descrevem uma caracteristica do
o]oje’fo, que sdo os atributos (varidveis de instancia). Varidveis poclem ser, também,
declaradas dentro de um método (varidveis locais), podem ser utilizadas como
parametros de um método ou como tipos de retorno de um método. Elas sao
utilizadas a partir de sua declaragao, que consiste em informar o tipo e o nome da
varidvel. A Figura 17 exibe a declaracdio de uma varidvel do tipo int, que serd

utilizada pelo nome contador.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html 26/218



28/02/2018 Programacéo Orientada a Objetos

int contador;

1FIGURA 7.14 - Declarac¢do de varidvel FONTE: NetBeans IDE.

O nome das varidveis devem ser unicos, ndo sendo possivel haver repeticdo do
mesmo nome no escopo em que essa varidvel estd declarada; por exemplo, se uma
varidvel foi declarada como atributo de uma classe, nessa classe, nao pode ter outra
varidvel de instdncia com mesmo nome, porém ¢é permitido utilizar outra varidvel

com mesmo nome den’tro de algum mé’todo dessa C].O.SSQ.

As varidveis podem ser de tipos primitivos ou referéncias de objetos. As primitivas
~ A 7 . . . . .

sdo as que contém valores bdsicos, como inteiros, booleanos, decimais etc; as de
referéncia de obje’cos fazem uma referéncia a algum obje’co que foi instanciado na

memoaria (BATES, 2005).
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Os tipos primitivos séo: boolean, byfe, char, short, int, long, float e double. As
varidveis de tipos primitivos armazenam o valor que foi atribuido a essa varidvel;
caso um outro valor seja atribuido a essa varidvel, o valor anterior serd substituido.
As varidveis de instdncia dos tipos primitivos ]oyfe, char, short, int, ]ong, double e
float s@o inicializadas automaticamente com o valor O; j& as varidveis de instancia

do Jcipo boolean sdo inicializadas como false.

As varidveis de referéncia de o]ojetos armazenam a loco.lizolgc"io de um obje’co na
memodria, ou seja, elas guardardo a referéncia para determinado o]oje’fo, e ndo o
o]ojeto em si. Esses objetos sdo classes que foram instanciadas, e essas classes poclem
ter diversas varidveis de instdncias e métodos. Uma varidvel de instancia ¢
automaticamente inicializada como null, que é uma referéncia a um espago nulo,

ou seja, uma referéncia a nada (DEITEL, 2010).

Métodos

Um objeto se relaciona com outros e com o sistema por meio de seus métodos. Ou
seja, um método é o que o objeto faz. Ao mesmo tempo em que esse objeto tem
varidveis de instdncia que especificqm suas caracteristicas, os métodos realizam as

agdes desse objeto.

Esses métodos podem ser simples, que ndo recebem nenhum pardmetro e ndo
retornam nenhum valor, como o método latir(), exibido na linha 17 da Figura 1.5. O
método latir() realizard alguma operacéo referente ao objeto da classe Cachorro,

que, nesse exemplo, e apenas imprimir um latido.

Além dos métodos sem nenhum retorno e parametro, os métodos poclem ter um
tipo de retorno e/ou receber valores por pardme’cros. Os retornos séo informqgées que
um método devolve no momento em que foi invocado. Os pardme’tros sdo varidveis

informadas ao método para serem utilizadas durante sua execucdo.
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A Figura 1.8 mostra a declaragao de um método que retorna um boolean, caso
nosso Cachorro tenha conseguido pegar o graveto, que depende do tamanho do
graveto que foi arremessado, o que ¢é informado no parametro do método. Caso o
graveto seja grande e o cachorro seja pequeno, o método retornard false, pois o

CCI.ChOIIO nado conseguiu pegar o g’l’ClVQ‘I:O.

12 public class Cachorro {

13 int tamanho;

14 String raca;

15 String nome;

16

17 void latir() {

18 System.out.println("Au au");

19 ¥

20

201 = boolean pegarGraveto(int tamanhoGraveto) {
22 if (tamanho < 10 && tamanhoGraveto > 10)
23 return false;

24 if (tamanho >= 10)

25 return true;

26

27 return true;

28| - ¥

29 b

1FIGURA 8.14 - Método com retorno e parémetro FONTE: NetBeans IDE.

Para utilizar um método que retorne um valor, é necessdrio atribui-lo a uma
varidvel no momento da invocacdo do método. As varidveis que sdo declaradas e
utilizadas dentro de um método sdo chamadas de varidveis locais, pois o seu escopo

¢ apenas dentro desse método, ndo sendo possivel acessd-las em outro método ou no
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corpo da classe. Uma varidvel local deve ser sempre inicializada, pois pode ocorrer

erro de compilagao ao utilizar uma varidvel local que ndo foi inicializada.

Normalmente, é utilizado um valor que ndo influenciard na execucdo do sistema,

como O, para varidveis numeéricas, nuﬂ, para varidveis de referéncia, e sfring vazia

(), para varidveis strings.

A Figura 19 mostra a u’filizagao do método pegar Graveto da Figura 18.

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

public class Principal {

public static void main(String[] args) {
Cachorro cachorro = new Cachorrol();
cachorro.tamanho = 50;
cachorro.raca = "Labrador";
cachorro.nome = "Marley";

cachorro.latir();

pegouGraveto = cachorro.pegarGraveto(10);

boolean pegouGraveto = false;

1FIGURA 9.14 - Utilizacdo de método com retorno e parémetro FONTE: NetBeans IDE

O retorno do método, que é um boolean (true ou false), é atribuido & varidvel

local pegouGraveto na linha 23 da Figura 19.
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Como os métodos pertencem a objetos, é necessdrio ter um objeto instanciado para
invocar os métodos. Na Figura 19, temos a criagdo de uma instdncia do obje’to
Cachorro na varidvel cachorro na linha 15; nas linhas 20 e 23, temos a invocagdo
dos métodos latir e pegarGravei'o, respectivamente, que sdo definidos na classe

CG.C']’IOIIO por meio dO operaclor "ponfo” ()

Um método pocle ser invocado sem instanciar um novo objeto e utilizar o operaclor
‘ponto’ (), caso ele seja invocado dentro de um método da propria classe, mas ele
serd executado somente quando existir uma instdncia desse objeto. A Figura 110

mostra a invocagdo de um método dentro da sua classe.

Na linha 32 da Figura 110, ¢ definido o método cocar() e, entdo, ele é invocado na
linha 22, dentro do método pegarGraveto. O método cocar() serd executado

somente quando o método pegarGravefo for invocado.

12 public class Cachorro {

13 int tamanho;

14 String raca;

15 String nome;

16

17| & void latir() {

18 System.out.println("Au au");

1) R }

20

21| & boolean pegarGraveto(int tamanhoGraveto) {
22 cocar();

23

24 if (tamanho < 10 && tamanhoGraveto > 10)
25 return false;

26 if (tamanho >= 10)

27 return true;

28

29 return true;

30| - ¥

31

32| =@ void cocar() {

33 System.out.println("Estou me cog¢ando");
34| - }

35 ¥
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1FIGURA 10.14 - Utilizagdo de método dentro da sua classe FONTE: NetBeans IDE.

Sintaxe Java

A sintaxe do Java ndao se diferencia muito da sintaxe do C e do C++, porém tem
algumas pan‘icu]ariolades. Nesta se¢do, veremos a sintaxe dos principais comandos
em Java, e a sintaxe comp]exa pocle ser encontrada no site da documenfagdo do

proprio Java.

Na lista a seguir, hd4 algumas pa]avras reservadas (sao argumentos que ndo
podem ser utilizados pe]o programaolor como nome de a]gum objefo, varidvel ete,

dentro de seu programa) da ]inguagem Java e como sdo utilizadas.

e import -> indica quais classes serdo utilizadas (as classes que estdo no pacote
]ava.lang ndo precisam ser impon‘aolas exp]icifamenfe, ao contrdrio de outras
classes).

e class -> indica que esta sendo definida uma classe.

e private, default, profecfed, pub]ic -> modificadores de acesso de classes,
atributos e métodos.

e void -> define que ndo haverd retorno no método.

e int, string, float, ... -> olefinigdo de tipos de varidveis no Java.

e new -> utilizado para instanciar um novo objeto na memodria.

e Operadores:

e variavel++ -> incremento do valor da varidvel.

e variavel-- -> decremento do valor da varidvel.

o ==-> operador de comparagdo de igualdaole.
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Fique por dentro

O Java tem inimeras palavras reservadas e listd-las aqui ocuparia
demasiado espago. E possivel verificd-las no site a seguir, que se

refere & documentacéo da linguagem Java.

Disponivel em: docs.oracle.com

<https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/nutsandbolts/_keywords.html>

Declaracao

No C e no C++, a olec]arag&o de varidveis/objefos poole ser feita em qualquer local
do cédigo; é uma boa pratica de programagdo, porém, a dec]aragao das varidveis,
que serdo utilizadas ao longo do céoligo, ser realizada em um bloco somente.
A]gumas varidveis auxiliares, que serdo utilizadas apenas para uma operagao (por
exemp]o, uma varidvel para receber um valor fempordrio), podem ser declaradas

antes de sua uﬁlizagao.

A clec]arag&o no Java é feita, primeiramente, especificanolo de que tipo a
varidvel/objeto serd e, entdo, seu identificador (nome). Na Figura 11, ¢ poss1've] ver
a declaragéo de um objeto do tipo Cachorro e do tipo Gato. Essa declaragdo poderia

ser de varidveis de tipos primitivos, mas utilizando o mesmo paolrdo tipo Nome.

A Figura 11l mostra como as classes sdo utilizadas por meio da criagdo de uma
nova instancia de um objeto utilizando o new e como utilizar uma classe que estd

em outro pacote. Na linha 1, mostra-se a qual pacote a classe atual fard parte e, na
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linha 3, uma classe de outro pacote é impori'aola para a classe atual por meio do
import (a classe importada estd no pacote brcom.ricardorhelloworld.classes e a

classe que estd em edicdo estd no pacote br.com.ricardor.helloworld main).

ak package br.com.ricardor.helloworld.main;

2

3| ] import br.com.ricardor.helloworld.classes.Gato;
4

5 public class Main {

(3

7| = public static void main(String[] args) {
8

9 Cachorro cachorro = new Cachorro():
10 cachorro.tamanho = 50;

11 cachorro.raca = "Labrador"™;

12 cachorro.nome = "Marley":

123

14 cachorro.latir():

15

16 Gato gato = new Gato():

17 gato.arranhar (10):

1L }

il

20 }

1FIGURA 11.14 - Instanciando novos objetos FONTE: NetBeans IDE

A classe Gato (que ndo estd exibida aqui) tem um método arranhar (int
infensiclade), que recebe um parametro do tipo inteiro, que determina a
intensidade. Os parametros dos métodos poclem ser de quaisquer tipos, desde
primitivos, como int, string, double, byi'e ete, até objetos criados, como cachorro ou

gato (ou qua]quer outro tipo de objeto).
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Estruturas condicionais

As estruturas condicionais sdo utilizadas para escolher determinados cursos entre as
acdes do programa. Caso determinada condi¢do seja satisfeita, o programa se
comportard de uma forma, alterando o fluxo de execugdo; caso contrdrio,

comportar-se-d de outra forma.

As instrugées de condigdo podem ser dos tipos: if, if..else e switch ... case.

Estrutura if, if..else

A estrutura if é utilizada para desviar a execugdo do co'oligo caso uma condigao
seja satisfeita. A Figura 112 exibe a sintaxe da estrutura if .. else. O que difere as
duas estruturas é que a estrutura com o else impde mais conoligées que deverdo ser
satisfeitas. Caso a condicdo do if ndo seja satisfeita, a execucdo do cédigo poderd
entrar no bloco de co'oligo do else, ou, entdo, o else permite o teste de mais condig5es
ate alguma ser satisfeita; se nenhuma conclig:do for satisfeita, o fluxo de execugdo

ndo entrard no bloco de céoligo.

A condigdo sempre estard entre parénteses apds o if, e o resultado do teste serd um
booleano true ou false. True satisfard a conoligdo e entrard no bloco, false desviard a

execugdo, e o bloco posterior ao else serd executado.

A Figura 112 exibe dois tipos de compara¢do com uma String na cldusula if, uma
utilizando o método equals e outra utilizando a operagdo de igualdade == A
diferenga é que o método equals() verifica se o conteudo da string (no exemp]o,
cachorro.raca) é igual; ja o operaolor == compara se a referéncia é igua],
comparanclo os bits das varidveis. No primeiro 1'1(, foi utilizado o método equals a
partir do texto "Labrador’, pois esse texto ¢ considerado uma string e, utilizado dessa
forma, garante que ndo ocorrerd nenhum erro, caso o objefo cachorro néao seja
instanciado, apenas retornard false para a estrutura if. Se for utilizado o método

equa]s a partir do objeto cachorro (cachorro.raca.equa]s("f_.abraolor")), no exemp]o,

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

35/218



28/02/2018 Programacéo Orientada a Objetos

funcionaria, pois o objeto cachorro foi instanciado anteriormente por meio do
operador new; caso ndo fosse instanciado, ocorreria um erro de o objeto ser nulo e

néo ter nenhuma insténcia.

Estrutura switch

A estrutura switch é uma forma de definir diversos desvios no co'cligo, clepenclenolo,
apenas, de uma varidvel ou expressdo. Ele poole ser utilizado quanolo uma varidvel

pocle assumir c]iversos Va]ores possfveis com um tratamento especffico em cada um

deles.

Todas as olec]aragées do case devem ser de um mesmo tipo, que é o mesmo tipo da
varidvel testada, e nédo poolem haver dec]aragées repei’idas. Caso a varidvel assuma
um valor que ndo é considerado nas dec]aragaes case, pode ser utilizada a palavra

default para tratar esse caso especz'fico.

A Figura 112 mostra como §é utilizada a estrutura switch, usando o atributo
tamanho da classe cachorro para comparagdo. O atributo tamanho é do tipo inteiro,

portanto, as dec]aragées do case sdo comparadas com numerais.
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Cachorro

cachorro
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cachorro.raca

cachorro.nome

public static void main(String[] args) {

cachorro = new Cachorro():
.tamanho = 50;

if ("Labrador".equals (cachorro.raca))

} else if (cachorro.raca = "Pas
System.out.println("Esse cachorr
} else {

switch

i

System.out.println("Esse

System.out.println("E um cachorr

case 1:

System.

break;
case 5:

System.

break;
case 10:

System.

break:;
default:

System.

break:;

(cachorro.tamanho) {

out.println("Pequeno”

out.printlin ("Medio");
out.println ("Grande™) ;
out.println("Au Au"):

1FIGURA 12.14 - Estruturas de decisGo FONTE: NetBeans IDE.

Estruturas de Repeticao

As estruturas de repeticdo sdo instrugdes que podem fazer blocos de comandos

serem executados diversas vezes repefiolamenfe, enquanto uma conolig&o for

safisfeifa; sdo conhecidas como ]oops (lagos) (FILGUEIRAS, 2015).

Para ser executada, a estrutura de repeticdo depende de que uma condi¢do seja
satisfeita e, apos cada iteragdo do ]ago, a concligao volta a ser testada novamente,

executando o bloco de comando até que a concligao falhe.

O Java tem dois tipos principais de estruturas de repetig¢do: while e for, cada um

apresentanclo uma variagdo da sua ufilizagao.
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While

O termo while, traduzido para o portugués como ‘enquanto’, é utilizado para

realizar repeti¢ées enquanto uma condigdo for satisfeita.

O estado inicial dos elementos que serdo utilizados no lago deverd ser inicializado
antes da execucdo do while, pois esses elementos serdo testados para que o laco

ocorra (FILGUEIRAS, 2015).

Uma variagdo da estrutura while é a estrutura do - while, que se comporta
inversamente ao while no quesito de compara¢do de condigdo. Enquanfo o while
testa a condigéo antes de entrar nos ]agos, o do - while, primeiro, realiza uma
iterag¢do, para, entdo, testar a conolig:ao. Mesmo que a conoligdo inicial seja falsa, as

instrugées do ]ago serdo executadas uma vez.

A Figura 113 exemplifica a utilizacdo das estruturas while e do - while
comparando um numero. Na execugdo da estrutura do - while, vemos que o
comando do ]ago é executado apenas uma vez, pois o valor da varidvel x nao é
igual (==) a 10, entdo, a condicdo é testada e o fluxo de execucdo ndo repete as

instrugées do laco.
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1 package br.com.ricardor.helloworld.main;

2

@ [[] import br.com.ricardor.helloworld.classes.Gato;
4

S| public class Main {

6

7| public static void main(String[] args) {

8

9 ing’'x = 107

10

1kl while (x < 15) {

12 System.cout.println("While - O valor é&: " + X):
13 X++;

14 }

15

1leé X = 8

17

18 do {

19 System.out.println("Do While - O wvalor é: " + Xx);
20 X++;

21 } while (x = 10);

22| - }

23| }I

1FIGURA 13.14 - Estrutura de repeticdo while e do - while FONTE: NetBeans IDE.

for

A estrutura de repeticdo for tem suas concligées de inicia]izagdo, repeticdo e
iteracdo (incremento ou decremento) diretamente no cabe¢alho de definicdo do for
e, apos, é imp]emeni'aolo o bloco de co'oligo referente aos ]agos. As conoligées de

inicia]izag&o, repeticdo e iteragdo sdo separadas por ponto e v1'rgu]a (:).

O for e o while sdo duas formas diferentes de estruturas de repeti¢do similares, jd

que um lago for pode ser escrito na forma de while e vice-versa (FILGUEIRAS, 2015).

Assim como o while, o for tem uma variagdo que é o Enhanced-For. O Enhanced-
For foi introduzido no Java 5, com o intuito de percorrer collections (collections sdo

estruturas de dados como arrays, LinkedList, dentre outros). Em cada iterag¢do do
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Enhanced-For, um item do array é atribuido automaticamente & varidvel
declarada no cabecalho do lago (FiLGUEIRAS, 2015). Os lagos For e Enhanced-For sdo

mostrados na Figura 114.

1 package br.com.ricardor.helloworld.main;

2

@ ] import br.com.ricardor.helloworld.classes.Gato;

4

S pubklic class Main {

()

7= public static void main(String[] args) {

8

9 Farifant 1 = 07 9.-< ST 0}

10 System.out.println("For - Valor: " +i):
11 H

12

13 intf] array = {1,2,3});

14

15 for (Int 1. . arrav) {

le System.out.println("Item do array: " + i);
17 }

11| | e }

19| H

1FIGURA 14.14 - Estrutura de repeticdo For e Enhanced-For FONTE: NetBeans IDE.

Na préxima unidade, serdo abordadas caracteristicas especificas da Orientacdo a
Objetos, como heranca, polimorfismo, tratamento de exce¢ées, sobrecarga de

métodos, dentre outras.
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Indicacdo de leitura

Nome do livro:: Java Como Programar
Editora:: Pearson Prentice Hall

Autor:: Harvey Deitel e Paul Deitel
ISBN:: 9788576055631

Comentdrio: Esse livro aborda uma grande quantidade de
contetdo voltada para a orienta¢dio a objetos, desde suas defini¢Ses
e conceitos até exemplos prdticos utilizando diversas funcionalidades

do Java.

Indicacado de leitura

Nome do livro:: Use a Cabeca! Java
Editora:: OReilly - Alta Books
Autor:: Bert Bates e Kathy Sierra
ISBN:: 857608084-2

Comentdrio: Um livro muito interessante para quem estd iniciando
no Java, com exemplos prdticos e bastante simples de assimilar. Além
de explicar assuntos bdsicos, como sintaxe do Java, utiliza uma
forma bem ludica para explicar e exemplificar a orientag¢do a

objetos.
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UNIDADE Il

Principios da Orientacao a
Objetos

Ricardo de Almeida Rocha

Esta unidade introduzira os principais conceitos utilizados na Orientagao a
Objetos, que sao heranca e polimorfismo, os quais abrangem sobrecarga de
métodos, sobreposicao de métodos, interfaces e outras caracteristicas essenciais
para a orientagao a objetos. Além disso, a unidade abordara como estruturar um
projeto Java na IDE NetBeans, por meio de pacotes e classes, e, também, uma
introdugao ao tratamento de excecdes, buscando resolver os problemas que

podem ocasionar uma falha de execugao de uma aplicagao.
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Pacotes, classes, métodos e suas
propriedades

Os objetos sdo escritos por meio de classes, que descrevem a estrutura, proje’tando o
objefo com seus atributos e métodos (BATES, 2005). Os métodos especificam o
comportamento desse objeto, como ele se relacionard com outros objetos, e os

atributos especificclm as caracteristicas do objeto.

Nesta segdio, veremos como uma classe é estruturada dentro de pacotes, com seu(s)

construtor(es), métodos e métodos acessores.

Pacotes

Como citado na secdio 22 da Unidade I, toda classe Java faz parte de um pacote. O
objetivo principal de um pacote é manter o cédigo orgo.nizo.do, separqndo as classes
por pacotes com alguma caracteristica em comum. O pacote também pode
especificar qual entidade é a "dona” do cédigo mediante a nomenclatura reversa do

dominio.

A utilizacdo do dominio comple’to para nomear um pacote deve-se ao fato de um
dominio ser Unico, ou seja, ele sé pode ter um Unico dono e o nome do dominio ndo
pod.e ser repe’cido em outro dominio, isto é, o dominio abc.combr serd tnico e
diferente do dominio abc.com. O uso do dominio comple’co garante que ndo haverd
outros nomes coincidindo com os nomes do seu projeto. Por outro lado, se a u’[ilizo.gdo

fosse somente o nome simples do dominio (somente abc) e a ABC dos Estados
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Unidos utilizasse ABC nos seus proje’tos, 0s nomes iriam coincidir, podendo causar
pro]olemas, por isso é convencionado o nome do dominio reverso (]or.com.a]oc) para o

prefixo dOS nomes d.OS po.cotes.

Outro objetivo do pacote é evitar colisdes de nomes de classes diferentes, ou seja,
supde-se que exista a classe Pessoa criada pela organizacdo ABC e outra classe, com
mesmo nome, criada pela organizacdo DEF, porém com cdédigos e finalidades
diferentes que podem ser utilizados por um desenvolvedor que ndo esta vinculado a
nenhuma, mas que utilizard bibliotecas de terceiro em seu projeto. Caso as classes
ndo estivessem especificadas com o dominio, haveria duas classes Pessoa com

funcionalidades diferentes (sTAFUSA, 2015).

A possibilidade de ter diversos projetos no mesmo dominio implica na utilizagdo do
nome do dominio reverso, sendo especificaclo o nome do projeto apds o dominio, por
exernplo, ]or.corn.a]oc.proje’fol e ]or.com.abc.projeto?., tornando mais fdcil de identificar
quais sdo os projetos e para quais dominios eles pertencem; assim os projetos ficam
equivalen’tes a hierarquia de pastas (no explorador de arquivos do sistema
operacional em uso, as pastas fisicas do projeto ficariam ]or/com/a]oc/proje’col, caso
ndo fosse utilizada a nomenclatura reversa do dominio, as pas’tas ficariam
proje’fol/a]oc/com/br, podendo ocorrer colisdo de nomes e gerar diversos pro]olemas)

(STAFUSA, 2015).

Dentro de um projeto, cada classe é criada dentro de pacotes com funcionalidades
similqres, por exemplo, as classes responsdveis pelo. interface grdfico. de um proje’fo
serdo alocadas no pacote br.com.abc.proje’co.GUI (GUI - Graphic User Interface -
Interface Grdfica de Usudrio), enquanto isso, as classes responsdveis por realizar
acessos a dados do banco de dados poderao ser alocadas no pacote

br.com.a]oc.proje’fo.DAO, melhorando a organizacdo dos cédigos-fon’re do projeto.

Construtores
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Os construtores sdo métodos que sdo invocados quando é criada uma nova
instdncia da classe na memdria. Segundo Barnes (2004, p. 49), os construtores
permitem que cada objeto seja configurado adequadamente quando ele ¢

criado”.

Um construtor é muito po.recido com um método, porém ndo ¢é definido
especificamen’te como um método. Os métodos sdo executados por meio de uma
. A . . 7 . . . s

instancia jd existente de um objeto, em confro.parhd.a o construtor é executado no

momento de criar um novo o]ojeto (BATES, 2005).

O construtor é chamado pela palo.vrq reservada new e, em seguida, o nome da
classe. No construtor, contém o co'&.igo que serd executado quo.ndo o obijeto for
instanciado. Um construtor tem o mesmo nome da classe em que ele estd alocado,
sem ter definido nenhum tipo de retorno, e poclerd ter quantos parametros forem
necessdrios. A Figura 2.1 mostra a sintaxe de um construtor simples, sem pardmetros,

para observar a diferenga entre construtores e métodos.
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12 public class Pessoa {
13

14 public Pessoa() {
15

16 ¥

17

18 public int pessoa() {
19 return 0;

20 b

21

22 b

2FIGURA 1.23 - Construtor e método FONTE: NetBeans IDE

Na classe Pessoa, hd o construtor Pessoa(), que ndo tem nenhum retorno, e o
método int pessoq(), que retorna um inteiro. Esse método foi criado apenas para
exemplificar a diferenga entre um método e um construtor, pois o método ndo estd

em uma nomenclatura clara, jd que o nome do método deve ser au’[oexplica’[ivo.

O construtor é executado antes de o objeto ser atribuido a uma referéncia de
memoria, ou seja, a fungao do construtor é fazer as operagdes necessdrias para
deixar o objeto pronto para uso, seja inicializar atributos do objeto com valores
passo.dos por parametro do construtor, ou, até mesmo, instanciar outros o]o]'e’cos que

serdo utilizados dentro dessa classe que esta sendo criada (BATES, 2005).

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html 46/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

Uma classe pode ter quantos construtores forem necessdrios, porém a assinatura de
cada construtor deve ser diferente uma da outra, isto é, nao é possivel ter dois
construtores que tenham um parametro do mesmo tipo; exemplifico.ndo: se a classe
Pessoa tiver o construtor pu]olic Pessoa(int idade) definido, ela nao poderd ter um
outro construtor pu]olic Pessoa(int codigo), pois ambos recebem um parametro do
tipo int. Se a classe ndo tiver nenhum construtor definido, o compilador criard
automaticamente um construtor sem argumentos, apenas para instanciar o objeto.
Contudo, se a classe tiver ao menos um construtor com argumentos, mas ndo tiver o
construtor sem argumentos, o compilador ndo criard esse construtor. E possivel
definir um construtor sem argumentos e um construtor (ou vdrios) com argumentos,
para alguma situagdo em que ndo seja conhecido qual o argumento a ser utilizado

na instanciagdo do o]oje’fo (BATES, 2005).

Variaveis

O objeto apresenta valores que definem seus estados (atributos), que sdo as
varidveis de instancia desse obje’[o, e os métodos, que definem comportamentos para
esse objeto. As varidveis de instdncia séo as declaradas fora dos métodos e sdo
espec:[ficas desse obje’fo; quando essas varidveis tém seus valores alterados, dizemos
que o obje’[o teve seu estado alterado (BATES, 2085). As varidveis de instdncia estdo
ligadas ao o]ojeto que foi instanciado por meio do new, ou seja, cada o]oje’[o

instanciado serd diferente um do outro e as varidveis serdo especificas para cada

objeto.

Além das varidveis de instdncia, as classes tém as varidveis locais, as quais foram
declaradas dentro de um método, e elas podern ser utilizadas no escopo desse

método. Fora dele, nao é possivel acessd-las.

Tanto as varidveis de instdncia quanto as locais podem ser declaradas como tipos
primitivos, que s@o varidveis que guard.am valores em si. Esses tipos primitivos

podem ser ]oyfe, char, short, int, long, float, double e boolean. A Figura 2.2 mostra a
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quan’tidade de bits e os valores que os tipos primitivos suportam.

Ao acessar uma varidvel que foi declarada como Jtipo primi’tivo, é acessado
diretamente o valor que foi atribuido a essa varidvel, tanto na inicializagao quanto

na codificacdo do sistema.

As varidveis locais e de instdncia podem ser declaradas também como varidveis
N , . . s Co -

de referéncia. Ao contrdrio do tipo primitivo, essas varidveis ndo guardam valores,

mas sim referéncia para um local de memdria em que esta armazenado um objeto.

Esse o]oje’co pode ser qualquer um que foi criado durante a execugdo do sistema.

A Figura 2.3 representa como ¢ realizada a referéncia para um objeto. A varidvel
myDog, que é declarada como o tipo complexo Dog, aponta para o local da
memodria em que o objeto dog estd armazenado, ou seja, a varidvel myDog

guardard os bits do endereco da memdria.
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Tipos primitivos
Tipo  Quantidade de bits Intervalo de valores
Bolleano e char

Booleano (especifica da JVM) verdadeiro ou falso

char 16 bits 0 a 65535

numéricos (todos tém sinal)

inteiro

byte 8 bits -128 a 127

curto 16 bits -32768 a 32767

int 32 bits -2147483648 a 2147483647
longo 64 bits -enoIrme a enorme

ponto flutuante

float 32 bits varia
double 64 bits varia

2FIGURA 2.23 - Tipos primitivos e seus valores FONTE: Bates (2005, p. 37).
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VARIAVEL DE REFERENCIA

Dog myDog = new Dog ( J;
Os bits que representam uma maneira de acessar o objeto Dog
ficam dentro da variavel.

0 objeto Dog propriamente dito nao fica na variavel!

E /
A=
objeto Dog
myDog
Dog

valor de referéncia

2FIGURA 3.23 - Variavel de referéncia FONTE: Bates (2005, p. 40).

Argumentos

Os argumentos (pqréme’fros) séo valores que sdo pc.ssad.os aos métodos para serem
utilizados dentro de seu bloco de comando. Os argumentos, ou pardametros, séo

varidveis locais (que atuardo dentro do escopo do método) com valores (BATES, 2005).

Os pardmetros, que sdo utilizados tanto em métodos quanto em construtores, como
citado na secdo anterior, sdo passaclos sempre por valor. Nos parametros por valor, é
feita uma copia do valor que esta fora do método e utilizada dentro do método, o
valor da varidvel que é pardmetro pode ser alterado dentro do método, mas fora

essa varidvel terd o mesmo valor de quando o método foi invocado.
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O principctl motivo para a passagem de pardmetros no Java ser feita somente por
valor é reduzir erros de referéncia a uma varidvel nula. Caso uma varidvel fosse
passo.da por referéncia para um método e, nesse método, ela fosse "destruida’
(cleixanclo a sua referéncia na memdria como nula), apds a execugdo do método,
caso a varidvel fosse utilizada, resultaria em um erro de apontamento a um

enderego nulo (NuﬂPointerExcepﬁon).

Quando um objeto pé po.ssctdo pelo parametro pt em um método, é realizada uma
cépia da referéncia do objeto p para a varidvel pt e utilizada dentro do método.
Portanto, os atributos que forem modificados no objeto serdo alterados no objeto que
foi passado no parametro do método, pois a copia da referéncia dentro desse método
foi al’ferada, alterando, assim, o valor original da referéncia. Con’[udo, isso nado
acontece com varidveis de tipos primitivos que sdo passaclas por pardmetro, pois é

feita uma copia do seu valor para uma varidvel local (do método).

A Figura 2.4 mostra o comportamento da passagem de pardmetros das varidveis
de referéncia e primitivas. As linhas 15 - 18 declaram e atribuem os valores da
varidvel meuCachorro, que é um objeto do tipo Cachorro. Na linha 20, esse objeto ¢
passado por pardmetro para o método trocarNome (definido na linha 29), que
atribui um outro valor para a varidvel de instdncia nome do objeto meuCachorro.
O resultado exibido na linha 21 é o valor atribuido dentro do método. Ja as
varidveis de tipos primitivos se comportam inversamente, como é demonstrado nas
linhas 23-26 e 33-35. Nas linhas 23-26, é declarado e atribuido o valor 1 para uma
varidvel int, invocado um método para zerar seu valor e, entdo, ¢ impresso o valor.
Nas linhas 33-35, o método imprime o valor que foi atribuido para a varidvel
local. As saidas sé@o exibidas abaixo do cédigo, verificando que o valor da varidvel

nao é alterado quando a execugdo do método termina.
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12|- public class Principal {

13

14| & public static veid main{Stringl[]l args) {
15 Cachorro meuCachorro = new Cachorro();
16 meuCachorro.nome = "Thor";

17 meuCachorro.raca = "Poodle";

18 meuCachorro.tamanho = 2;

19

20 trocarNome(meuCachorro);

21 System.out.println(meuCachorro.nome);
22

23 it =

24 zerar(i);

25

26 System.out.println(i);

27| ¢ ¥

28

29| B public static void trocarNome(Cachorro cachorro) {
30 cachorro.nome = "Zeus";

31 - }

32

3|2 public static void zerar(int numero) {

34 numero = 8;

35 System.out.printin({"Numero do metodo: " + numero);
36| - ¥

Bz~ B

Resultado:

Zeus
Numero do metodo: @
1

BUILD SUCCESS

2FIGURA 4.23 - Passagem de parametro de variaveis FONTE: NetBeans IDE.

Sobrecarga

A so]orecarga de um método ¢, simplesmen’re, dois ou mais métodos com mesmo
nome na mesma classe, ou em classes com relacionamentos por meio da heranga,
mas com a lista de argumentos diferentes. A sobrecqrga permite criar vdrias versdes

de um método com listas de argumentos diferentes (BATES, 2005).

O ponto forte de so]orecarregar um método é a flexibilidade que pode ser dada ao
utilizador mediante métodos que realizam a mesma tarefa, ou tarefas semelhantes,
com tipos ou numeros diferentes de argumentos (BATES, 20885). A Figura 2.5 mostra
um exemplo de sobreco.rgo. de métodos, no quo.l o método somar tem a primeira
declaracdo com argumentos do tipo int, e uma sobrecarga com argumentos double.

Nesse caso, a sobrecarga é interessante, pois, caso o cédigo tenha duas varidveis do
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tipo double, néo é necessdrio converté-las para int, e sim invocar o método que tem

argumentos do tipo double, como ¢ exibido nas linhas 15, 16 e 18. O método somar é

invocado com as varidveis do tipo double.

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

{

|

{i]

public class Principal {

public static void main(String[] args) {
double i = 0.0;
double j = 1.0;

double resultado = somar(i, j);
System.out.println(resultado);

public static int somar(int primeiro, int segundo) {
return primeiro + segundo;

}

public static double somar{double primeiro, double segundo) {
return primeiro + segundo;

s

2FIGURA 5.23 - Exemplo de sobrecarga de métodos FONTE: NetBeans IDE.

A ordem dos argumentos do método conta como sendo métodos diferentes, ou seja,

somarValor(int i, double j) é diferente de somarValor(double j, int i), lembrando de

que o nome dos argumen’tos ndo influencia na sobrecarga, e sim os Jcipos dos

argumentos. O retorno do método poderd ser alterado apenas se a lista dos

argumentos for diferente de outra ja declarada, pois o retorno ndo ¢ considerado

para a assinatura do método, somente o nome e os argumentos.
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A Figura 2.6 representa alguns casos de sobrecarga de métodos que sdo vdlidos e
alguns invdlidos. Os métodos das linhas 22 e 26 sao sobrecargas validas, pois téem o
mesmo nome e argumentos com tipos diferentes (o primeiro método tem
argumentos do tipo int, e o segundo método, argumentos do tipo double); j& o
método da linha 30, que ndo ¢é valido, apresenta como retorno um int e seus
argumentos do tipo double, mas como o retorno ndo é considerado para verificar a
validade de so]orecargas, esse método tem a mesma assinatura que o método da
linha 26. O mesmo acontece para o método da linha 34, que tem argumentos do

tipo int, que ¢ a mesma assinatura do método da linha 292.

22| = public static int somar(int primeiro, int segundo) {

23 return primeiro + segundo;

24 - ¥

25

26| 3 public static double somar(double primeiro, double segundo) {
27 return primeiro + segundo;

28| - e

29

8l = bl A ( b1 g e b o) ¢
31 return 0;

32 - ¥

33

@ public double semar(int primeire..int. segundo) {

35 return 0.0;

36| - ¥

2FIGURA 6.23 - Casos de sobrecarga de métodos FONTE: NetBeans IDE.

Encapsulamento
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Até o momento, utilizamos somente o modificador de acesso pub]ic, mas, agoraq,
usaremos o modificador privafe.Como o pro'prio nome diz, o modificador de acesso
public fornece acesso publico a varidvel a que ele estd vinculado, ou seja, qualquer
pessoa que utilizar o objeto terd acesso a essa varidvel. O modificador private é
totalmente o contrdrio, somente métodos dentro da propria classe terdo acesso a

varidvel, como é exibido na Figura 2.7.

O acesso as varidveis de instdncia podem ser alterados pelos modificadores de
acesso, que sdo pub]ic, profec‘l'ed, default ou private. O modificador pub]ic é o
menos restritivo, habilitando o acesso a qualquer lugar. O modificador profec‘l'ed
restringe a visibilidade apenas para a propria classe ou para classes derivadas (por
meio de heranga), assim como classes do mesmo pacote. O modificador default
especifica a visibilidade padrao, a mesma Visibilidade, caso ndo fosse declarado
explici’tamen’fe o modificador, torna os atributos, os métodos e as classes visiveis
para todos os membros do mesmo pacote, enquanto o modificador private restringe
a visibilidade para somente a prépria classe que define objetos, atributos e métodos

(RICARTE, 2007).

Podemos utilizar o modificador final para uma classe indicando que ela nado
poderd ser estendida, ou seja, nenhuma outra classe poderd herdar seus atributos e
métodos. Caso uma classe tente estender uma classe final, ocorrerd um erro de

compilacdo (RICARTE, 2007).

O modificador final nao fica restrito apenas a classes, ele pode ser utilizado em
métodos e em atributos. Um método final nao pode ser redefinido em uma
subclasse, e um atributo final nao pode ter seu valor alterado, ou seja, é definida
uma constante com o valor definido no momento da sua declaragdo ou no

construtor da classe (RICARTE, 2007).

Os métodos podem ter argumen’ros definidos como final, sinalizando que esses ndo

poclem ser modificados.
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12 public class Pessoa {

13

14 private int idade;

15

16 public int getIdade() {

17 return idade;

18 ¥

19

20 public void setIdade(int idade) {
21 if (idade >= 0) {

22 this.idade = idade;
23 bs

24 ¥

25 ¥

2FIGURA 7.23 - Modificador de acesso private e métodos acessores FONTE: NetBeans IDE.

Segunclo David (2009, on-line), o encapsulamen{o tem a seguinte funcionalidade:

O Encapsulamento serve para controlar o acesso aos
atributos e métodos de uma classe. E uma forma
eficiente de proteger os dados manipulados dentro
da classe, além de determinar onde esta classe

poderd ser manipulada.
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Além de somente ocultar os dados e fornecer a possibilidade de validagao, Bates
(2005, p. 58) cita que outro objetivo do encapsulamen’to tem envolvimento direto com
a Engenharia de Software, jd& que pode evitar um possivel retrabalho em todos os
cédigos que utilizam determinada classe em que ndo foi utilizado o
encapsulamento. Supomos que as varidveis de instdncia sdo declaradas como
modificadores de acesso pub]ic e sdo acessadas dire’tamen’te, sem passarem por
nenhum método acessor, e diversos cécligos utilizam essa classe. Apés um tempo, é
necessdrio modificar o projeto e incluir uma validacgéo para que os dados de
determinada varidvel ndo sejam negativos, isso influenciard todo o cédigo que
utiliza a classe, pois terda que ser escrita uma Valido.gao antes de atribuir o valor &
varidvel de instdncia; contudo, se o encapsulamen’fo fosse utilizado, seria incluida
somente a valiclagao dentro do método acessor, sem travar nenhum outro cédigo

que utilizasse a classe, geranclo menos retrabalho.

A solugdo para a exposicio dos dados das classes sdo os métodos acessores (ou
métodos de configuragao), que utilizam o conceito de encapsulamen’ro para serem
definidos. Os métodos acessores sdo métodos que, como seu nome define, fornecem
meios para acessar os atributos das classes. Assim como os métodos normais de uma
classe, os métodos acessores definem comportamento - o de realizar o acesso, seja ele
para recuperar ou para atribuir um valor a um determinado atributo. Por pqdrao,
a nomenclatura para um método acessor de recuperagdo de atributo ¢
ge’tNomeDoA’tri]ou’co() e o método para atribuir um valor ao atributo ¢
setNomeDoAtributo(valorDoAtributo), no qual o valorDoAtributo deve ser do
mesmo tipo do atributo declarado, como é exibido na Figura 27, linhas 16 e 20,

respectivamente.

Para o funcionamento correto do encapsulamen’[o, além dos métodos acessores, sdo

utilizados outros tipos de modificadores de acesso nas varidveis.

A varidvel de instancia idade (linha 14, Figura 27) poderd ser acessada somente

dentro da classe Pessoq, pois estd com seu acesso restrito pelo private. Entretanto os

métodos acessores geﬂdade() e setldade(int idade) estdo marcados como pub]ic,
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podendo ser O.CQSSO.dOS de EOIO. dessa C].O.SSQ.

A Figura 27 mostra, também, a u’cilizagao do encapsulamen’to por meio dos
métodos get e set. Por padrao, o Java utiliza a seguinte nomenclatura para métodos
acessores que setardo varidveis: setNomeDaVaridvel, recebendo por parametro o
valor que serd atribuido & varidvel. Ja o método que retorna o valor da varidvel de
instancia é getNomeDaVaridvel, apresentando o retorno do mesmo tipo que a
varidvel é definida. Os métodos acessores poclem trabalhar tanto com tipos

primitivos quanto com objetos.

No método setldade, foi realizada uma validagdio para conferir se o valor do
parametro idade é maior que zero, para, entdo, atribui-lo & varidvel de instancia
idade. Como temos duas varidveis com o mesmo nome (a varidvel de instdncia
idade e o argumento do método), é utilizada a palavro. reservada this (linha 292,
Figura 27), para fazer referéncia & varidvel de instancia. O exemplo definido no
método é simples e é realizada a a’tribuigao apenas se a idade é maior que zero;
poclen'amos, porém, langar uma excegdo, alertando acerca do possivel problema,
mas as excegdes serdo estudadas na secdo 4. No método getldade(),a varidvel de
instancia foi utilizada sem o this, pois, nesse método, ndo hd nenhuma varidvel com
o0 mesmo nome, entdo, o compilador sabe que a referéncia é feita para a varidvel

de instdncia.

A Figura 2.8 mostra a utilizacdio dos métodos acessores da classe Pessoa (Figura
2.7), sendo que, na linha 18, é atribuido um wvalor para o método setldade e, na
linha 20, o valor da idade é atribuido a uma varidvel local do método. E possivel
ver que, na linha 16 da Figura 2.8, o compilo.dor estd exibindo um erro, pois estamos
tentando acessar diretamente a varidvel idade, porém ela estd marcada como
private, portanto, ndo ¢ possivel acessé-la fora da classe de origem. O acesso ao
valor da varidvel de instancia idade é feito pelo método acessor ge’tI&ade() na
linha 20. Se removermos a linha 16, o texto que serd exibido na linha 21 ¢ 10, pois é

o valor que foi setado na linha 18.
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12 public class Principal {

13

14| & public static void main(String args([]) {
15 Pessoa p = new Pessoal();

@ p.idade = 10;

17y

18 p.setIdade(10);

19

20 int idade = p.getIdade();

21 System.out.println{("A idade é:" + idade);
22l - ¥

23 ¥

2FIGURA 8.23 - Utilizacdo encapsulamento FONTE: NetBeans IDE.

Heranca

Um dos conceitos da Orientacdo a Objetos é diminuir a repeticdo de cédigos o
maximo possivel, com isso, séo evitados o retrabalho e os possiveis erros que foram
tratados em um local, mas em outro ndo. A heranca é uma forma de reutilizacdo
de cédigos em que novas classes sdo criadas a partir de classes jd existentes,
utilizando caracteristicas jd implemen’[adas que sdo compar’[ilhacias com a nova

classe (DEITEL, 2010).
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A heranca é muito utilizada na Orientacdo a Objetos, pois promove a reutilizagdo
e o reaproveitamento do cédigo existente. As subclasses, criadas a partir de uma
classe base que é mais genérica, sdo mais especializado.s e herdam todas as

caracteristicas da superclasse (DAVID, 2009).

NO ]Cl'V'CI., uma subclasse es’tende a superclasse, herdando ‘IdeCtS as suas varidveis de

instdncia e métodos, mas a subclasse poclerd adicionar novos métodos e varidveis de

instancias que serdo exclusivos da subclasse (BATES, 2005).

A Figura 2.9 mostra um exemplo de um projeto com heranga, no qual a

superclasse é Medico e suas subclasses sao Cirurgiao e ClinicoGeral.

Medico uma variavel
Sobrepoe o método - de instancia
consultarPaciente( ) herdado trabalhaNoHospital
Adiciona um novo método consultarPaciente() um método
subclasses
Cirurgiao ClinicoGeral
consultarPaciente() atendimentoDomiciliar

fazerCirurgia() darConselhos()

Adiciona uma nova
variavel de instancia

Adiciona um novo método

2FIGURA 9.23 - Exemplo de heranca FONTE: Bates (2005, p. 136).
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A superclasse Medico tem uma varidvel de instdncia trabalhaNoHospital e um
método consultarPaciente(); como Cirurgiao e ClinicoGeral sao tipos especificos de
um Medico, eles herdam as caracteristicas do Medico e ambos adicionam um novo
método em cada. A classe Cirurgiao adiciona o método fazerCirurgia(), que é
especifico de um cirurgido, e ndo ¢, necessariamente, especifico a todos os tipos de
médicos. J& o ClinicoGeral tem uma nova varidvel de instdncia
(atendimentoDomicialiar), que ndo ¢ uma caracteristica do Cirurgiao, e também
adiciona um novo método darConselhos(). A classe Cirurgiao so]orepée o método
consultarPaciente(), ou seja, 0 método serd reescrito com caracteristica propria do

Cirurgiao.

A heranga é implementada por meio da palavra reservada extends na declaragao
da classe. A Figura 210 mostra a implemen’[agdo da classe Cirurgiao, que estende a

superclasse Medico.
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12 public class Cirurgiao extends Medico {

13

14 @Override

© public void consultarPaciente() {

16 //imp lementacao especifica do Cirurgiao
17 ¥

18

19 public void fazerCirurgia() {

20 //1implementacao do método existente
21 //apenas no Cirurgiao

22 by

23 b

2FIGURA 10.23 - Implementacao da classe Cirurgiao FONTE: Bates (2005, p. 136).

Reflita

Quando o objeto Cirurgiao ¢é instanciado e é invocado o método
consultarPaciente(), qual implementagdo serd executada? A
implementagéio da superclasse Medico, ou a implementagéo

especifica da classe Cirurgiao?

E se a classe instanciada fosse a classe ClinicoGeral, qual

implementagéio do método consultarPaciente() seria executada?

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html 62/218



28/02/2018 Programacéo Orientada a Objetos

Heranca Multipla

A heranga multipla permite que uma classe tenha mais que uma superclasse, ou
seja, uma classe terd duas ou mais origens. Com isso, uma classe C, que ¢ filha da
classe A, pode ser filha, também, da classe B. A Figura 211 mostra como seria a

hero.ngo. mﬁl’tlplo. c].e uma C].(J.SS€ C com suds superclasses A. e B

2FIGURA 11.23 - Exemplo heranca multipla FONTE: Elaborada pelo autor.
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A vantagem da heranga mﬁlfipla é que ela permite uma maior capacidade de
especifico.gdo entre as classes. Contudo, um dos problemas da heranga é um método
com assinatura igual ser implementado de uma forma na classe A e de outra forma
na classe B. Caso a classe C realize uma chamada desse método de sua superclasse,

d.e quo.l superclasse o mé’[od.o seria eX@C'Ll‘tG.dO? DCI. superclo.sse A ou dCI. S'LlpeIC].CI.SSQ

B?

Nas linguo.gens que aceitam heranga mﬁl’tiplq, isso pode ser definido de acordo
com a especificagao da linguagem, por exemplo, poderd utilizar o método da

primeira classe que foi declarada como superclqsse.

As linguagens mais utilizadas atualmente ndo aceitam heranga multipla, um dos
motivos é o aumento significativo da complexidade de utilizagéo da linguagem.
Algumas linguagens foram criadas para serem de fdcil utilizc.gao, portanto, a
incorporacdo de uma funcionalidade poderosa, mas complexa poderiq desincentivar
a u’cilizagao dessa linguagem, como também estaria saindo do escopo em que foi

criada.

E-um e Tem-um

A herqnga cria uma relagao entre duas classes em que uma estende a outra, ou
seja, a subclasse complemen’ca a superclasse. Para a utilizacdo correta da heranca, o
ideal ¢ aplicar o teste E-Um (Is-a, em inglés). A heranga deve ser utilizada apenas
nos casos em que o teste E-Um ¢ verdadeiro, caso contrdrio, serd utilizada a heranca
em subclasses que ndo sdo derivadas da superclasse, podendo gerar futuras

inconsisténcias no cédigo (BATES, 2005).

A seguir, estdo exemplos do teste E-Um que estdo corretos:

e O Jtriétng‘ulo E-UMA forma.
e O cirurgido E-UM médico.
e O gato E-UM animal.
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Ou seja, esses casos podem ser utilizados em uma derivagﬁo com heranga e

funcionardo. Se a classe B estende a classe A, a classe B E-UMA classe A(BATES, 2005).

O teste E-UM deve funcionar em qualquer lugar da drvore de heranca, se a
hero.ngo. foi bem proje’cadc.. Caso a classe C estenda a classe B, e a classe B estenda a
classe A, a classe C passard no teste E-UM tanto para a classe B quanto para a

classe A (BATES, 2005).

A Figura 212 mostra o teste é-um explicado anteriormente, no qual a classe A é a

superclasse, a classe B herda de A e a classe C herda de B, entdo, B é-um A, C é-um

Be Cé-um A.

T é-um

() e-um

2FIGURA 12.23 - Teste é-um FONTE: Elaborada pelo autar.
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Um detalhe importante é que o teste E-UM ¢ unidirecional, ou seja, se a classe B E-

UMA classe A, néo é correto afirmar que a classe A E-UMA classe B.

Muitas vezes, quando o teste E-UM nao estd correto, ele pode ser visto como Tem-
um (Has-a, em inglés), por exemplo, um banheiro TEM-UMA ]oo.nheiro., mas um

banheiro ndo E-UMA bo.nheiro., muito menos o inverso, uma banheira nao E-UM

banheiro (BATES, 2005).

Normalmente, a aplicacdo do TEM-UM ¢ utilizada para verificar quais varidveis
de instdncia (atributos) uma classe poderd ter. Utilizando o exemplo do banheiro,
ele TEM-UM espelho, TEM-UMA pia, contudo ele E-UM cémodo de uma casa
(dependendo de como é o projeto da aplicagao dessa casa), como exibido na Figura

2.13.
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Comodo

1 é-um

Banheiro

espelho
pia &« temum
banheira

2FIGURA 13.23 - Tem-um FONTE: Elaborada pelo autor.

Classes abstratas

Uma classe abstrata é uma classe que ndo pode ser instanciada, ou seja, ndo é
poss:[vel criar uma nova referéncia na memodria para um o]oje’co por meio do

comando new para uma classe abstrata (CAELUM, on-line).

Se uma classe nao pode ser instanciada, qual seria a vantagem de ter uma classe
abstrata? A classe abstrata idealiza um tipo, ou seja, é um rascunho de como suas

SU]OC].O.SSQS deverao ser ou se comporfqr.

Uma classe torna-se abstrata quanclo é utilizado o modificador abstract na
declo.ragdo da classe. Se o progro.maclor tentar instanciar uma classe abstrata, o

compilo.dor gerard um erro e ndo serd possivel compilar o cédigo.
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As classes abstratas sdo tuteis nos casos em que uma determinada classe néo pode
ser ins’[qncio.da, pois poderio. gerar inconsisténcia no proje’[o, como no exemplo de
herango. em que hé a classe Medico e dela derivam duas classes que sdo Cirurgio.o e
ClinicoGeral. Nesse caso, estariamos trabalhando apenas com esses dois Jfipos de
médicos, portanto, ndo faria sentido ter um obje’[o do tipo Medico instanciado, ia
que ele é genérico e ndo tem uma implementacdo especifica para seus métodos;
porém, em outros projetos, pode ser que seja util instanciar um objeto do tipo

Medico, por isso, seu uso deve ser especifico para cada tipo de projeto.

As classes abstratas pociem ter implemen’[agdo de algum método que é gerql para
suas subclasses (que poderao se comportar do mesmo modo, ou reescrever o mé’todo),
mas, Jfc:tm]oém, pode apenas definir métodos que deverdo ser implemen’tados pelas

suas subclasses. Esses tltimos séo os métodos abstratos.

Um método abstrato é um método sem implementagdo, porém com a palavra
abstract na sua assinatura. Com isso, todas as classes que sdo herdadas da classe
abstrata deverao implemen’far esse método, caso ndo implemen{em, serd gerado

erro de compilacdo, e uma classe poderd ter um método abstrato somente se ela for

abstrata (CAELUM, on-line).

A seguir, estd a declaragao de um método abstrato.
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12 public abstract class MedicoAbstrato {

13

14 public abstract void consultarPaciente();
15

16 }

2FIGURA 14.23 - C(Classe abstrata FONTE: NetBeans IDE.

O método abstrato néo tem os sinais de inicio e término de cédigos ({ e }), termina
com ponto e Virgulq ;) e pode ter argumentos definidos, ou néo ter argumentos,

como no exemplo anterior.

Polimorfismo

Polimorfimo pode ser definido como:
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Um principio a partir do qual as classes derivadas de
uma unica classe base sdo capazes de invocar os
método que, embora apresentem a mesma

assinatura, comportam-se de maneira diferente
[.]

(BALBO, 2010, on-line, grifos do autor).

Segundo Horstmann (2004, p. 356), ‘'0 termo polimorfismo vem do grego e significa
muitas formas” Ou seja, uma classe base pode ter funcionalidades (atributos e
objetos) que serdo utilizadas em objetos distintos, mas implemen’chas

diferentemente em cada objeto.

O polimorfismo pode ser aplicado com os exemplos citados anteriormente na secdo
a respeito da Heranca. Um Cirurgiao é-um Meédico, assim como o ClinicoGeral
também, ou seja, o Médico pocle ter vdrias formas, como Cirurgiao e/ou Clinico
Geral. O polimorfismo faz com que um o]oje’co tenha « capo.cidode de ser

referenciado de diversas formas (porém somente de um Jtiloo).

O exemplo mais geral de polimorfismo, no Java, é que todas as classes sdo do Jtipo
O]oje’ro, ou seja, a classe Cirurgiao, além de ser um Médico, também é um Objeto,
portanto, se tivermos um método que receba um Obje’co por parametro, poderemos
passar um Objeto do tipo Cirurgido (como Cirurgido descende de Objeto, o
compilador ndo acusard erro no co'cligo, porém poderd ocorrer erro durante a
execucdo do programa, j& que o cédigo pode ndo estar preparado para receber

determinado tipo de Objeto).

Voltando ao nosso exemplo dos Médicos, se alterarmos a classe ClinicoGeral e
inserirmos o método consultarPaciente(), implemen’to.do de forma especifico. para o
Clinico Geral, como ¢ exibido na Figura 215, nas linhas 12-25 da classe ClinicoGeral,
e fossem executadas as linhas 16-19 da classe Principal, a implemen{agdo do método

consul’tarPaciente() seria executada por meio da classe Cirurgi&o. [sso se deve ao
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fato de que foi criada uma referéncia para um obje’fo Cirurgiao, e, como a classe
Medico é a superclo.sse do Cirurgio.o, a a’cribuigao da linha 18 da classe Principo.l da

Figura 215 ¢ executada corretamente, caracterizando o polimorfismo.

Reflita

Com base na Figura 215, se fosse declarado e instanciado um
objeto do tipo ClinicoGeral, seria possivel atribuir esse objeto ao

objeto Cirurgiao (declarado na linha 16)?
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public class ClinicoGeral extends Medico {
boolean atendimentoDomiciliar;

public void darConselhos() {
//implementacao do método existente
//apenas no ClinicoGeral

¥

@0verride
public void consultarPaciente() {

//implementacao especifica do ClinicoGeral

}
}

public class Principal {
public static void main(String args([]) {
Cirurgiao cirurgiao = new Cirurgiaof();

Medico medico = cirurgiao;
medico.consultarPaciente();

2FIGURA 15.23 - Polimorfismo FONTE: NetBeans IDE.

Caso a classe Principal da Figura 215 fosse alterada para a da Figura 216, o co’cligo
funcionaria normalmente, pois o objeto referenciado serd do tipo Cirurgiao, por mais
que seja declarado como Medico, pois Medico ¢ a superclasse de Cirurgiao. Contudo,
na linha 19, nao é possivel invocar o método fazerCirurgia(), que esta declarado e
definido na classe Cirurgiao, pois o objeto que estd invocando o método é do tipo
Medico. Mesmo que o obje’fo medico esteja recebendo um obje’fo referenciado como
Cirurgio.o, o compilador entende que o o]oje’to medico é do tipo Medico, e, na classe

Medico, ndo existe o método fazerCirurgia(), tanto que o compilador emite

mensagem de erro de compilagao que o método ndo existe.
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14| & public static void main(String args[]) {
15

16 Medico cirurgiao = new Cirurgiao();
17

18 Medico medico = cirurgiao;

(o1 medico. fazerCirurgial);

740 ¥

21 ¥

2FIGURA 16.23 - Polimorfismo FONTE: NetBeans IDE.

Se em algum método da aplicagao for necessdrio receber um Medico por
o.rgumen’to, esse medico poderd ser quqlquer obje’co referenciado como Medico,
Cirurgiao ou ClinicoGeral, pois, mesmo Cirurgiao e ClinicoGeral sendo classes mais
especificas, elas se encaixam como Medicos; por exemplo, um paciente esta doente e
foi para um plan’cao de um hospi’fal, ele poderd ser atendido por qualquer tipo de
médico que esteja atendendo no plan’[do, porém, se precisar de uma cirurgia,

somente o cirurgido poderd realizar.

Sobreposicao de métodos
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A so]oreposigao de métodos (override), ou reescrita de métodos, permite reescrever
nas subclasses os métodos criados na superclasse. Ao contrdrio da sobrecarga de
métodos, o método que serd so]orepos’to deverd ter a assinatura idéntica, ou seja,

mesmo nome, tipo de retorno e tipos e quan’cidades de parametros (ALVES, on-line).

Os métodos podem ser sobrepos’fos em classe concreta ou abstrata. Como um
construtor é um método, ele também pode ser sobreposto. No método sobreposto,
poclem ser utilizadas algumas palavrqs—chave para fazer mengdo a superclasse ou a

atributos utilizados diretamente na classe. A palavra-chave super ¢ utilizada para

informar ao programa que serd utilizado o construtor da superclasse.

A principql funcionalidade de um método so]orepos’to é alterar a forma como o
método serd executado, principalmente se a subclasse tem caracteristicas especificas

e se compor’tct de uma forma diferen’te dCI. superclasse.

No exemplo dos médicos citado na secdo do Polimorfismo, o método
consultarPaciente() é um método sobrepos’[o por ambas as classes que derivam de
Medico. Quando um método é so]orepos’co, o NetBeans pede para indicar o método

com a anotagdo @Override acima do método, como mostra a Figura 217.
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12 public class Cirurgiao extends Medico {

13

14 @Override

@ B public void consultarPaciente() {

16 | System.out.println("Esse é o cirurgiao");
17/ &

18

19| & public void fazerCirurgia() {

27 ¥

2!

2FIGURA 17.23 - Sobreposicdo de métodos FONTE: adaptada de Bates (2605, p. 126).

Utilizando o exemplo da secdo de Polimorfismo, quando for referenciado um o]o]'e’co
Cirurgio.o (podendo ser declarado do tipo Cirurgicto ou Medico por causa do
polimorfismo) e invocado o método consultarPaciente(), serd executada a
implemenfagao da classe Cirurgio.o, imprimindo o texto da linha 16. Caso essa classe
ndo tivesse o método so]orepos’to, seria executada a implemen’cagao da classe Medico,

pois é sua superclasse e nela hd uma implemen’tagao para esse método.

Interfaces
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Uma interface nada mais é que uma classe com todos seus métodos abstratos, ou
seja, sem nenhuma implemen’cagao, somente com a especificagao da funcionalidade

que uma classe deve conter (RICARTE, 2007).

Ricarte (2007, p. 28) define interface Java como:

uma classe abstrata para a qual todos os métodos
sdo implicitamente abstract e public e, todos os
atributos sé@o implicitamente static e final. [..] uma

interface implementa uma classe abstrata pura.

Qual seria a diferenca de uma interface para uma classe abstrata? A interface
ndo tem nenhum corpo, apendas declaragao, id uma classe abstrata deverd ter, pelo
menos, um método abstrato, porém pode ter definigao (implementagao) de outros
métodos e atributos (RICARTE, 2007). O corpo de uma interface define apenas
assinaturas de métodos e constantes, sem nenhuma implemen’cagao e ndo pode ter

atributos.

Uma classe abstrata é estendida (como visto na segdo de Heranga) por classes
derivadas, enquanto uma interface é implemen’cada, mediante a palavra-chave
imp]emeni’s, por outras classes (RICARTE, 2007). A interface estabelece um contrato com
as classes que irdo implemen’cd-la, pois, quando uma classe implemen’fa uma
interface, ela deve implemen’co.r todos os métodos declarados na interface, ou seja,
todas as funcionalidades especificadas na interface serdo oferecidas pela classe

(RICARTE, 2007).

Ao contrdrio da heranga, na qual uma classe pode herdar todas as caracteristicas
(atributos, métodos, constantes, dentre ou’fras) apenas de uma superclasse, uma
classe pode implemen’far diversas interfaces, desde que respeite o contrato e

implemen’fe todos os métodos declarados em todas as interfaces.
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A Figura 2.18 mostra a declaragao de uma interface Doutor com dois métodos que
deverdo ser implemen’fados por uma classe concreta. Lembrando de que, na
implemen’cag&o dos métodos pelo. classe, esses métodos serdo so]orepos’cos, portanto,

deve-se marcd-los com a anotagiio @Override.

12| public interface Doutor {

13|

14| void emitirReceitaMedica(Paciente paciente);
15| boolean baterPontoHospital();

16|

17 .

2FIGURA 18.23 - Interface Doutor FONTE: NetBeans IDE.

Bates (2005, p. 165) mostra qlgumas dicas interessantes para decidir quando criar uma

classe, uma subclasse, uma classe abstrata ou uma interface:

e caso a classe ndo passe no teste E-UM com nenhum outro tipo, crie uma nova

ClCtSS@ que ndo es’fenda nada.
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e caso uma classe necessite ser mais espec:[fica que uma outra classe j& existente
e necessite sobrepor/adicionar novos comportamentos, estenda uma classe (crie
uma subclasse utilizando heranca).

e utilize uma classe abstrata para definir um modelo para as subclasses, se tiver
que implemen’far algo na superclqsse. Como ela nao pode ser instanciada, ndo
hd a possi]oilidade de ter um objeto da classe abstrata.

e utilize uma interface para definir fungées que as outras classes devem realizar.

Tratamento de excecoes

Para Deitel (2010, p. 336), 'uma exce¢do é uma indicagdo de um problema que
ocorre durante a execu¢dio de um programa. O nome exce¢dio indica que ¢é

algo que ndo ocorre frequentemente”.

Uma excecdo pode ocorrer de diversas maneiras, principalmen{e em pon’cos que
nédo foram tratados pelo prograquor em situagdes especificqs, por exemplo, tentar
utilizar métodos de um objeto que esta nulo e néo foi ainda referenciado. Nesse

caso, a excegao ocorrerd e a execugao C].O programa serd G.bOl"ldeCI..

O tratamento de exce¢des em Java permite que essa excecdo seja contornada e o
programa continue sua execugdo em um estado satisfatério, com nenhum dado

corrompido ou incorreto.

O exemplo citado anteriormente, de um objeto nédo referenciado, gera uma excegdo
NuﬂPoinferExcepfion, pois é utilizada uma referéncia nula quand.o se espera um

objeto.

O tratamento de exce¢des remove a linha de execucdo da linha principcll e a
desvia para o bloco de cédigo para realizar o tratamento desse erro. A escolha da

excegdo a ser tratada pode ser feita pelo programador, desde todas as excegbes em
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geral, até as excegdes de um certo tipo ou as excegdes de um grupo de tipos
relacionados (excecdes que tém relacdo por meio de uma superclasse em sua

hierarquia) (DEITEL, 2010).

Classes de excecao

As excecles podem ser de dois J[ipos (VINICIUS, 2013, on-line):

o Checkedexcepﬁons (excegdes verificadas): sdo erros que acontecem fora do
controle do programa, mas devem ser tratadas pelo desenvolvedor.

e Unchecked exceptions (excegées ndo verificadas): também chamadas de
Runtime Excepi'ions, pois sao, normalmen’re, em Jrempo de execugdo, poolem ser
evitadas se forem tratadas e analisadas pelo desenvolvedor. Caso ndo haja um

tratamento, o programa ird parar em tempo de execucdo.

Além das excegdes, temos os Errors, que diz respeito a um tipo especifico de excegdo

que ndo pode ser tratado pela aplicagao, impossi]oili’cando-a de continuar

executando.

Como todo outro objeto em Java, uma exce¢do é uma instancia de uma classe em
uma hierarquio. de classes. As excecles sempre serdo subclasses da classe Excepi’ion,

que, jun’tamen’fe com a CICI.SSQ EI’I‘OI‘, sdo herdadas dCl superclasse TI‘JI‘OWGI)IG (Figura

219).

A diferenga entre Erro e Excegdo € que o primeiro ndo poderd ser tratado,
enquanto todas as subclasses de Excepfion sdo excegles e devem ser tratadas, exceto
a classe RunTimeExcepfion, que é um erro e ndo precisa de tratamento, sendo

utilizados os blocos i’ry/cai'ch e/ou throw/throws (VINICIUS, 2013, on-line).
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Throwable

RuntimeException 10Exception AWTError Thread Death OutOfMemoryError

ArraylndexOutOfBoundsException InputMismatchException

ClassCastException NullPeinter Exception ArithmeticException

2FIGURA 19.23 - Hierarquia das classes de exce¢bes FONTE: Vinicius (2013, on-line).

Identificar se as excecbes serdo verificadas ou ndo verificadas né&o é algo exato,

porém os seguintes conselhos podem ser considerados (BARNES, 2004):

e utilizar exce¢des ndo verificadas em situagdes que devem levar a falha do
programa, provavelmente proveniente de um erro légico que evitard que o
programa prossiga; enquan’to as excecbes verificadas devem ser utilizadas nos
momentos em que um problema surgiu, mas que pode ser tratado para sua
recuperacdo.

o utilizar excegdes ndo verificadas em situagdes que deveriam ser evitadas,
como um indice invdlido em wum array, resultando na excegdo
IndexOutOfBoundsException, que poderia ser evitada com mais atencdo do

desenvolved.or, deduzindo-se que as excecles verificadas séo utilizadas para
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verificar si’tuagées que estdo fora do controle do desenvolvedor, como um disco

cheio ao realizar a gravagdo de um arquivo.

Lancando/propagando excecoes

As excecgdes podem ser cap’[uraclas (como serd visto na préxima segao) e entdo
tratadas para verificar qual erro e o que pod.e ser feito com elas, ou pode ser
propagada para ser tratada em um outro método, porque, por algum motivo, ndo

pécle ser tratada no método que gerou a excecdo (VINICIUS, 2013, on-line).

Os métodos que sdo executados sdo colocados em uma pilha; & medida que o fluxo
de execucdo termina determinado método, ele é removido da pilho., e o fluxo vai
para o préximo método. A propagagdo de excecdes faz com que a excec¢do ndo seja
tratada nesse método e seja propagada para um nivel acima da pilha (VINICIUS, 2013,

on-line).

A propagagdo é definida pela cldusula throws na declaragao de um método. Ou
seja, a cldusula throws declara quais excecdes podem ser langacio.s pelo método,
auxiliando outros desenvolvedores que poderdo utilizar o cédigo, deixando explicito

qual erro pode acontecer. A cldusula throws é exibida na Figura 2.20.
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public static int calculaQuociente(int numerador, int denominador) throws ArithmeticException{
return numerador / denominador;

L

2FIGURA 20.23 - Clausula throws FONTE: Vinicius (2013, on-line).

Ao contrdrio da cldusula throws, que ¢ declarada no ca]oegalho do método e
propaga a excecdo que pode ocorrer no método para outro método, a cldusula
throw langa uma nova excegdo, caso ocorra algum erro dentro do método, para

essa nova excecdo ser tratada em outro método. A Figuro. 2.21 mostra a utilizagao

do throw.
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public class Exemplo_Throw {

=] public static void saque(double valor) {

if (valor > 400) {
IllegalArgumentException erro = new IllegalArgumentException();
throw erro;

} else {
System.out.println("Valor retirado da conta: RS " + valor);
s
~ }
=] public static void main(Stringl[] args) {

saque(1500) ;|

7 }

2FIGURA 21.23 - Clausula throw FONTE: Vinicius (2013, on-line).

A diferenga entre as duas cldusulas é que a throw cria uma nova excecdo, na
Figura 2.21 foi criada a excecdo IllegalArgumen’cExcep’cion(), que poderio. ser criada
com uma string no seu construtor, informando qual erro aconteceu. O exemplo foi
somente uma clemons’[ragao de criagdo de uma excecdo, por isso a excecdo foi
lancada em um teste com um valor aleatério. A excecdio poderia ser lancada

diretamente, sem ser atribuida a nenhuma varidvel, por exemplo:

throw new IllegalArgumentException("Valor solicitado maior que o saldo

dispom’ve]" );

Essa excecdo foi criada com uma mensagem de erro no construtor de excecdio,

portanto, o método que captura a excegdo poderd ver qual erro ocorreu.
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Capturando excecoes

Quando um método contém um cédigo que pocie ser perigoso de executar, ou seja,
pode ocorrer uma excegdo que serd langada/propagada por meio do throw/throws,

ele deverd saber como lidar com o possivel erro (BARNES, 2004).

A u’filizagao da cldusula try indica que o bloco de cédigo seguinte (dentro da
cldusula) estard realizando algo arriscado, e a cldusula catch serve para tratar a
excegdo langada dentro do bloco try. Contudo, se a excegdo ndo for cap’curada
dentro do bloco catch, ou seja, se a excegdio ndo for a esperada pelo bloco catch, o

sistema terd sua execugdo in’terrompida (VINICIUS, 2013, on-line).

Uma utilizagdo frequente do bloco try/catch ocorre em operagdes com banco de
dados; nas transagdes de Rollback, caso ocorra uma excecgdo, as al’feragées ndo sdo
persis’cido.s no banco de d.ados, executando um Rollback e impedindo que o banco de

dados possa ter dados inconsistentes (VINICIUS, 2013, on-line).

Dentro do bloco do try, no momento em que um método é chamado e langa uma
excecdo, a execucdo da instrugdo ¢ in’cerrompida naquele método e é desviada para
a cldusula catch corresponden’ce (caso a cldusula trate a excegdo que ocorreu). Caso
ndo ocorra excegdo durante a execugdo do cédigo que estd na cldusula try, a
cldusula catch néo serd executada e o fluxo de instrugdes sequird normalmente pelo

cédigo (BARNES, 2004).

O bloco fry/cafch pode ter uma terceira cldusula, que ¢é chamada de finaﬂy, que
sempre é executada, finalizando a sequencia de comandos, independente de ter
ocorrido algum erro no sistema. O bloco finaﬂy é opcional, ao contrdrio do i'ry/cafch
(se for utilizado o try, o catch deve wvir obriga’foriqmenfe apds o try e serd
executado somente se acontecer um erro na execugdo), ndo sendo necessdrio
aparecer, porém, quando aparecer, deve vir sempre apds o bloco do catch (viNICIUS,

2013, on-line).
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Normalmente, um bloco finaﬂy é utilizado para encerrar a sequéncia de

comandos que vieram anteriormente, como finalizar uma conexdo com um banco

de dados, fechar o.lgum arquivo em edigao, dentre outros.

A Figura 2.22 mostra a utilizaggo dos blocos try/catch/finally em uma operagéo

de divisao, a qual nado pode ter um denominador igual a zero e ndo pode receber

].e'IIIG.S Ppara a operagdo.

public class ExemploDivisao {

public static int calculaQuociente(int numerador, int denominador) throws ArithmeticException{

return numerador / denominador;

¥

public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner{System.in);
boolean continua = true;

do {
try {
System.out.print{"Numerador: "});
int numerador = sc.nextInt();

System.out.print{"Denominador: ");
int denominador = sc.nextInt();

int resultador = calculaQuociente(numerador, denominador);
System.out.println("Resultado: "+resultador)

continua = false;

} catch (InputMismatchException errol) {
System.err.println{"Nao é perr
sc.nextLine(); scarta a rat

} catch{ArithmeticException erro2) {
System.err.printin("0 ndmero do divisor

} finally {
System.out.printin("E>

} while{continua);

2FIGURA 22.23 - Exemplo try/catch/finally FONTE: Vinicius (2013, on-line).

itido inserir letras, informe apenas nameros

O exemplo solicita ao usudrio informar dois nimeros (numerador e denominador)

para realizar a divisdo entre eles. Na linha 25, é realizado um 1o.go do - While, que

continuard executando até o momento em que a varidvel continua receba o valor
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false, que ocorre na linha 36, quando a divisdo foi realizada com sucesso, caso

contrario, o lo.go serd executado até o momento que ndo ocorra nenhum erro.

A chamada ao método calculaQuociente é realizada dentro do bloco try, pois o
método lanca uma excegdio ArithmeticException, que é declarada na assinatura do
método (linha 17). O tratamento das excegdes ocorre nas linhas 38, tratando a
excecdo InputMismatchException, a qual verifica se houve algum problema com os
dados inseridos, como no exemplo que espera um inteiro e, se for inserida uma letrcl,
o Java automaticamente lancard a excegéo. Na linha 4], é tratada uma excegéo do
tipo Ari’fhmeticException, que ocorre quando houve o.lgum erro aritmético, como

uma divisdo por O.

Caso o tratamento da excegdo da linha 38 fosse retirado, o sistema iria interromper
sua execugdo, pois, se fosse informada uma le’fra, aconteceria um erro que ndo foi

tratado e que ndo era esperado que acontecesse.

Nas linhas 38 e 4], sdo tratadas mﬁl’tiplo.s excegbes em um bloco fry/catch, ndo
sendo necessdrio tratar apenas uma exceg¢do, mas podendo tratar vdrias excegdes
que podem acontecer, da mais especifico. para a mais geral. Como todas as excegdes
sdo derivadas da classe Excepfion, uma unica cldusula catch com essa classe iria
capturar a excegdo, porém teria menos detalhes, nao foi cap’[uro.clo. com uma classe

de instdncia mais especifica (BARNES, 2004).

Verificacao dos erros

Dentro de uma excecdo, é possivel verificar algumas mensagens do erro que
ocorreu. Foi mencionado anteriormente que era possivel langar uma nova excecgdo
informando uma mensagem de erro no seu construtor, agora, veremos alguns
métodos que sdo nativos das exceces que mostram algumas informacses sobre o

erro.

Esses métodos sdo da classe Throwable, que é a superclasse de todos os erros e as

exceg6es, e sdo gerados para sua su]oclasses.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

86/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

Os principais métodos de captura de erros sdo (VINICIUS, 2013, on-line):

o printS’tackTrace: imprime a pilha de erro encontrada na execucdo, exibindo
onde foi que ocorreu o erro;

. ge’rS’tackTrace: recupera as informagées que sdo impressas pelo método acima;

o getMessage: método que retorna a mensagem que contém a lista dos erros

armazenados na excegdo no formato S’fring.

O método ge’fMessage() é constantemente utilizado, pois informa a mensagem
comple’ca do erro que ocorreu, sendo mais fdcil a iclen’tificagao do erro e, Jtc:tm]oém,
personalizando a mensagem de erro, para que ndo chegue ao usudrio final as

mensagens d.e erro padrdo dO ]G.VO., O Jque po&.e assustar o usudrio.

Criacao de classes de excecao

Podem existir casos em que as classes de excecdo padrdo ndo tenham clareza e
detalhamento suficiente para informarem ao usudrio qual a natureza do problema.
Nesses casos, é interessante ter uma classe mais especifica que pode ser definida

utilizando heranca (BARNES, 2004).

As novas classes de excecdes podem ser subclasses de Exception, tornando-se novas
classes de excegdes verificadas, enquanto as que sdo herdadas de RuntimeException

seriam excegdes ndo verificadas (BARNES, 2004).

As classes de excegdo suportam a passagem de um argumento Sfring para o
construtor, que seria a mensagem de d.iagno's’rico para essa excegdo. O principal
motivo de construir classes especificas de excecdo ¢ informar mais detalhes acerca do

erro que aconteceu em determinada parte do sistema. Um exemplo citado por Barnes

(2004, p. 301) é a busca de um dado, por meio de uma chave, em uma lista de
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enderego. Quando a busca falha, a classe de excecdo personalizada informa qual
erro aconteceu e qual indice (chave) foi utilizado para realizar a buscaq, que, em

determinada situagdo da aplicagdo, pode ser util para solucionar o problema.

@) exemplo da classe de excegdo criada por Barnes (2004) estd exibido na Figura 2.23.
A classe NoMatchingDetails[Exception ¢ herdada da classe Exception e tem um
construtor recebendo uma String, que é a chave que foi utilizada como parametro
para detalhar mais a mensagem de erro. Foi criado um método getKey() para
retornar a chave, por meio do encapsulamento, para néo acessar diretamente um
atributo da classe, e um método JfoS’fring(), que é o método de diagnés’cico que
retorna a mensagem de erro personalizada para essa classe. Como essa classe é
herdada da classe Excepfion, além da u’tilizagdo dos métodos criados
especificamente para essa nova excegdo, podem ser utilizados métodos padrses das

excegSes, como printS’cackTrace() e getMessage().
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f*t
* Captura uma chave que falhou em corresponder a uma entrada

* no catédlogo de enderecos.
*

* @author David J. Barnes e Michael Kdlling.
* @version 2002.05.14
»f
public class NoMatchingDetailsException extends Exception
i
// A chave sem correspondéncia.
private String key;
'{i*
* Armazena os detalhes no erro.
* @param key A chave sem correspond@ncia.
X
public NoMatchingDetailsException(String key)
{
this.key = key:
|
'ft*
* @return A chave no erro.
*/
public String getKey()
{
return key;

[ Rk

* @return Uma string de diagndéstico que contém a chave em
* erro.
L]
public String toString()
[
return "No details matching: * + key + " were found.":

)
2FIGURA 23.23 - Classe de excecdo personalizada FONTE: Barnes (2004, p. 301).
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Comentdrio: O livro apresenta muitos exemplos prdticos acerca de
diversos temas do Java, principalmente em relagéio ao Tratamento
de Exceg¢des, que pode ser um assunto complexo, referente as
hierarquias e a como realizar o tratamento em um sistema que serd

utilizado por um usudrio final.
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UNIDADE Il

Interface Grafica Utilizando
Swing

Ricardo de Almeida Rocha

A interface grafica € muito utilizada em sistemas que terao o uso de usuarios
finais, facilitando a interacdo do usuario com o sistema. Esta unidade aborda o
topico de interfaces graficas, explorando a utilidade e a forma como os principais
componentes do Swing sao implementados. Todo componente tem eventos que
530 0s responsaveis por realizarem a interagao da interface grafica com o codigo

que contém as regras de negocio do sistema.

Toda interface grafica implementada em Java utiliza gerenciadores de layout
que determinam como os componentes sao distribuidos e organizados em uma
janela. O Swing tem diversos gerenciadores nativos, porém estudaremos os mais
utilizados; além dos gerenciadores de layout nativos, é possivel o desenvolvedor

criar um proprio ou utilizar gerenciadores de terceiros.

Por fim, & realizado um estudo analisando as duas APIs de componentes graficos
disponiveis no Java, o AWT, que, atualmente, nao & mais utilizado, e o Swing, que é

o sucessor do AWT.
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Interface grafica na Orientacao a
Objetos

A interface grdfica é o que realiza a interacgdo do sistema com o usudrio. A
necessidade de uma interface grdfica surgiu pois os aplica’[ivos de linha de comando
eram fracos, inflexiveis e pouco amigdveis, o que tornava dificil a interagdo entre

usudrio e sistema (BATES, 2005).

O Java suporta duas bibliotecas grdficas estritamente para o desktop, AWT e
Swing, e a biblioteca grdfica do JavaFX, que pode ser utilizada tanto para desktop
quanto para o.plico.gées web. A biblioteca AWT foi a primeira para interfaces
grdficas a ser disponibilizada no Java, porém, a partir do Java 12, foi substituida

pelo Swing (CAELUM 1, on-line).

O JavaFX surgiu com o 'boom” das aplicagdes web, que deixaram de ser apenas
pdginas estdticas e passaram a introduzir componentes complexos que
aumentavam a interatividade do usudrio com a aplicagao. Essas aplicagées eram
chamadas de RIA (Rich Internet App]icaﬁons - Aplicagées de Internet Ricas); as
linguo.gens mais utilizadas eram Adobe Flex, Silverligh’c e o JavaFX. Assim como as
outras duas, a codificagao das interfaces em JavaFX ocorre por linguagem de
marcacdo baseada no XML, chamada de FXML. Como ¢ uma linguagem que se
iniciou na web, apresenta o.lgumo.s caracteristicas interessantes herdadas de
aplicagées web, como a customizagdo da aparéncia dos componentes mediante o
CSS, que ¢ amplamente utilizado na web. Como o JavaFX ¢é codificado pela API
Java, a sua interacdo com os componentes nativos do Java é mais pratica,

facilitando a u’cilizagdo de modelos que separam as interfaces das regras de negocio.
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As bibliotecas AWT e Swing sdo bibliotecas grdficas oficiais e disponibilizadas em
quqlquer JRE ou JDK. Também, existem bibliotecas grdficas de terceiros, dentre
essas, a que mais se destaca é o SWT, criado pela IBM e utilizado por po.drdo no

Eclipse (CAELUM 1, on-line).

A partir do Swing, as interfaces grdficas do Java sdo padronizadas, independen’te
do ambiente em que estdo rodando, aumentando sua portabilidade. O look-and-feel
(a interface propriamente dita) n&o ¢é modificado em relagao ao sistema
opero.ciono.l (Wind.ows, Linux, Mac e’cc.), com 1isso, as qplicagées terdo sempre a

mesma interface (cores, tamanhos etc.) (CAELUM 1, on-line).

O look-and-feel é a "cara’ da aplicaggio, composta por todos os detalhes que estao
sendo exibidos, como cores, tamanho, formatos, dentre outros. O Java tem um look-
and-feel préprio e também oferece outras opgdes, como os look-and-feel nativos do
Windows e OS X da Mac, Motif, GTK e Nimbus. Além desses, é possivel utilizar
look-and-feel de terceiros. A Figura 31 mostra alguns look-and-feel utilizados na

mesma aplicag&o.

Assim como todas as outras classes no Java, as classes de interface grdfica sdo
tratados como objetos, ou seja, para a criagdo, exi]oigao e interacgdo de uma interface
grdfica sdo utilizadas instdncias de objetos implementad.os para representar a

interface grdfica.

Uma janela principal de um programa é a classe JFrame (ou uma subclasse que
estenda o JFrame) instanciado por um objeto, e esse objeto ¢ utilizado no método

main.

Qucllquer componente grdfico na API do Swing é uma classe que estd no pacote
javax.Swing. e é instanciada dentro do JFrame e de qualquer outro componente
grdfico que serd utilizado no sistema. As classes de componentes que iniciam com a
letra "] fazem parte do pacote Swing, enquanto os componentes que ndo iniciam

com ') pertencem ao pacote AWT.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

93/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

Componentes

A programagdo de uma interface grdfica é realizada por meio de componentes
que sdo oferecidos pelo. biblioteca, como botaes, campos para entrada de texto,
tabelas, janelas, abas, dentre outros. A biblioteca de componentes do Swing estd no

pacote javax.swing.

JFrame e JPanel

O JFrame é o componente que representa a janela que estard visivel na tela. E
nele que serdo inseridos os elementos da interface, como botaes, campos de texto,
caixa de selegao etc. Como padrao das janelas de sistema operacional, ele terd os

botses de acdo para Minimizar, Maximizar e Fechar a janela (BaTES, 2005).

Como citado anteriormente e mostrado na Figura 31 o JFrame terd as
caracteristicas (look-and-feel) referentes ao sistema opero.ciono.l que esta sendo
executado, ou entdo outra customizével. Os componentes utilizados para as
interfaces da Figura 3.1 sdo os mesmos, mas a forma como eles sdo desenhados para

serem apresentados ao usudrio é baseada na configuragdo do look-and-feel

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

94/218



28/02/2018 Programacéo Orientada a Objetos

[ swingapplication

| ImaSwingbutont |
Number of button clicks: 4

ng button!

_ ® © © SwingApplication

_ I'm a Swing button!

Number of button clicks: 4

£ SwingApplication S [=] 3

Number of button clicks: 4

_.I'm a Swing button!

]

3FIGURA 1.19 - Look-and-feel do Java FONTE: CAELUM 1, on-line.

O Swing disponi]oiliza diversos Jfipos de componen’tes a serem adicionados ao
JFrame, como JButton, JRadioButton, JCheckBox, JLabel, JTextField, JTable, dentre

outros.

O JPanel é um po.inel que agrupa os componentes, orgqnizadamente, que estardo
em determinada tela. O JPanel é adicionado a um JFrame, e os componentes serdo
adicionados a esse painel. O painel é utilizado nos gerenciaclores de layou’t que

veremos na sequencia.

A Figura 3.2 mostra a utilizacdo de um painel (JPanel) em uma janela (JFrame) e
a sua interface grdfica quando executada. Na execucdo da interface gro’tficct, é

possivel verificar que o ]Po.nel ndo tem uma Visuqlizagao grdfica, servindo como
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um container ‘invisivel’ para adicionar outros componentes, enquanto o JFrame é a
janelq da qplicqgao em si. A linha 21 adiciona o po.inel para a janela da qplicagao,

e os componentes sdo adicionados no pc.inel nas linhas 24 e 28.
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public class PanelFrame extends JFrame {

JPanel panel;
JButton button;
JTextField textField;

public PanelFrame() {

}

super("Panel no JFrame");
setLayout({new FlowlLayout());

panel = new JPanel();
add(panel);

button = new JButton{'"Botao");
panel.add(button);

textField = new JTextField(1@);
textField.setText("014");
panel.add({textField);

public static void main(String args[]) {

PanelFrame pf = new PanelFrame();
pf.setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
pf.setSize(300, 300);

pf.setVisible(true);

(ON ) Panel no JFrame

3FIGURA 2.19 - Utilizacdo de JPanel em um JFrame FONTE: NetBeans IDE.

JOptionPane
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Como na maioria dos programas com interface grdfica, e ao contrdrio do que
utilizamos até o momento, os dados sdo informados por meio de caixas de didlogo
(ou somente dio’.logos), realizando a interacdo entre o usudrio e o sistema. De modo
geral, as caixas de didlogos sdo janelas que os programas utilizam para exibir
mensagens ao usudrio ou obter informctgao para o sistema. Os dicﬂogos s&o exibidos
por métodos estdticos da classe ]OptionPo.ne, como mostrado no trecho de co'&igo a

seguir (DEITEL, 2010):

SJtring numero = ]Op’cionPane.showInpu’cDialog(“Insira o primeiro nﬁmero");

Os dados informados pelo usudrio por meio de uma caixa de clidlogo sdo
atribuidos a uma varidvel S’cring, entdo, deve ser realizada a conversdo para o tipo
clesejado (no exemplo anterior, seria realizada a conversdo para in’teiro), tomando

cuidaclo com as pOSSiVQiS excegées no momento dO. conversdo.

O ]Op’cionPane pode ser utilizado para exibir mensagens, e ndo apenas receber
dados do usudrio. As mensagens sdo exibidas pelo método
showMessageDialog(null, mensagem, titulo, JOptionPane PLAIN_MESSAGE). Esse
método tem quatro pardmetros: o primeiro refere-se ao lugar para posicionar o
didlogo, caso seja informado nuﬂ, a caixa serd posicionada no centro da ’cela; o
segund.o ¢ a mensagem que serd exibida; o terceiro é o titulo da caixa de dicﬂogo; o
quarto é uma constante que indica o tipo de mensagem e se, junto com essa
mensagem, serd exibido algum icone de mensagem. Essa é uma so]orecarga desse

método, porém ele tem outras, que devem ser vistas consultando a API do Java.
A Figura 3.3 mostra as constantes e os icones que serédo exibidos.

O ]Op’fionPo.ne é uma caixa de clidlogo modal, ou seja, enquanto ela estiver

visivel, ndo é possivel o usudrio interagir com outra parte do programa até que a

caixa de didlogo seja fechada, pelos botses OK, Cancel ou outros disponiveis,

dependendo da caixa de didlogo exibida (DEITEL, 2010).
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ERROR_MESSAGE Indica um erro a0 usudrio.

WARNING_MESSAGE Alerta o usudrio de um potencial problema,

QUESTION MESSAGE P'ropde umia questiio ao usudrio, Normalmente, esse didlogo

exige uma resposti, como clicar em um botio Yes ou No.

INFORMATION_MESSACE é Indica uma mensagem informativa ao usudrio.
e

PLAIN_MESSAGE Nenhum icone Um didlogo que contém uma mensagen, mas nenhum icone.

3FIGURA 3.19 - Constantes JOptionPane FONTE: Deitel (2010, p. 423).

Componentes GUI do Swing

Além do JOptionPane, o Swing tem vdrios componentes, alguns mais robustos e
com u’filizagao mais pratica, por exemplo, muitas vezes, ndo é necessdria uma
janela em modal para receber dados do usudrio, e sim um campo de texto disposto

na janela da aplicagdo, por meio da utilizacdo de um JTextField.

A Figura 3.4 exibe qlguns dos componen’ces bésicos do Swing, e a Figura 35

mostra como eles sdo apresentados quando a aplicagdo estd em execugdo.
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Descricio

JLabel Exibe texto nio editdvel ou icones.

JTextField Permite a0 usudrio inserir dados do teclado. Também pode ser utilizado para exibir texto editdvel ou nio editivel,
Jsutton Desencadeia um evento quando o usudrio clicar nele com o mouse.

JCheckBox Especifica uma opeiio que pode ser ou nio selecionada.
JComboBox Fornece uma lista drop-down de itens a partir da qual o usudrio pode fazer uma selecio clicando em um item ou

possivelmente digitando na caixa.

JList Fornece uma lista de itens a partir da qual o usudrio pode fazer uma selegio clicando em qualquer item na lista.
Miiltiplos elementos podem ser selecionados.

JPanel Fornece uma drea em que os componentes podem ser colocados e organizados. Também pode ser utilizado como
uma drea de desenho para imagens graficas.

3FIGURA 4.19 - Componentes basicos do Swing FONTE: Deitel (2010, p. 423).
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| JON

jlabel |iTextrield|| [ jButton | |jListitem 1

- ; jList [tem 2

(/] jCheckBox (| jCheckBox2 e
| jComboBox Item 1 | | jList Item 4
jList Item 5

3FIGURA 5.19 - Exibicdo dos componentes basicos do Swing FONTE: NetBeans IDE.

JLabel e JTextField

O JLabel ¢ um rétulo que tem como objetivo indicar a finalidade de um
componente. O conteudo exibido pelo JLabel é somente leitura, ou seja, ndo ¢é
editdvel pelo usudrio. O JLabel pode exibir um texto, um icone ou um texto e um

icone (DEITEL, 2010).

Para wutilizar um icone no label, deve-se wutilizar um objeto da classe
ImageIcon(paco’ce javax.swing) que aceita diversos tipos de imagens, sendo os mais
utilizados GIF (Graphics Interchange Format), PNG (Portable Network Graphics) e
JPEG (Joint Photographic Experts Group). Mais informacgdes a respeito sdo

encontradas nos livros de indicacdgo de leitura.
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O JTextField é um componente que oferece a opgdo de inserir um texto em uma
Unica linha pela interface grdficq, da mesma forma que era feito pela linha de
texto. O JTextField estende da classe ]TextComponent, que fornece diversos recursos
para componentes com base em texto no Swing. O componente JPasswordField é
derivado do JTextField e trabalha especifico.men’fe com senhas, ocultando os
caracteres digitad.os, ao contrdrio do JTextField, que deixa esses caracteres visiveis

(DEITEL, 2010).

O contetdo informado pelo usudrio é atribuido a uma varidvel do tipo String
(pois estamos trabalhando com texto) mediante o método .getText() que vem da

superclasse ]Component.

JButton

O componente JButton é um botdo de comando que, ao ser clicado, é acionada
uma agdo especifico.. O botéo tem um rétulo (label) que deve identificar de modo

Unico cada botdo na interface grdfica.

A funcionalidade de um botao é, especificamenfe, acionar um evento que serd
tratado para o objetivo daquele botdo. A classe JButton tem como superclasse

JAbstractButton, que também ¢ superclasse dos botses de estado (DEITEL, 2010).

Os eventos gerados por um botéo sao do tipo ActionEvents. Esses eventos serdo

abordados na secdo de Tratamento de Eventos.

JCheckBox e JRadioButton

Os componentes JCheckBox, JToggleButton e JRadioButton sdo chamados de botses
de estado, pois tém valores de ativado/desativado ou verdadeiro/falso. As classes
JCheckBox e JRadioButton sdo derivadas de ]ToggleBuHon, e todos sdo herdados de

JAbstractButton (DEITEL, 2010).
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O ]CheckBox sdo caixas de mul’risselegao, ou seja, dentre as opgdes que sdo lis’radas,
pocle ter qualquer com]oinagao de opgdes selecionadas, desde nenhuma até todas as
opgoes. Os estados das checkboxes séo controlados por meio de varidveis booleanas,
ou seja, quando ndo estdo marcados, estdo com o wvalor falso, quanclo estdo

mo.rco.clos, viram verdadeiros.

O JRadioButton é chamado de botses de opgdo e é exibido como um grupo em que
apenas um botao pode ser selecionado por vez (DEITEL, 2010). Ao contrério do
]CheckBox, que poderia ter diversas selegées, o Radio Button assume apenas um
estado por vez, porém a sua semelhanga com o CheckBox diz respeito ao fato de

ambos terem dois estados, selecionados ou nao.

Ao adicionar o Radio Button a um projeto, é necessdrio utilizd-lo juntamente com a
classe JButtonGroup, que ¢é responsdvel por realizar o controle das opcses

selecionadas.

Ambos os botdes geram um evento que indica a mudanca de estado do botdo. Esse
evento ¢ lancado quando uma opgdo que estd desmarcada é clicada, tornando-se

selecionada, ou, ao contrdrio, quo.ndo uma opgdo é desmarcada, gerando o evento

itemS’ta’feChanged.

JList

O componente JList caracteriza uma lista com uma série de itens, na qual o
usudrio pode selecionar um ou mais itens. Essa classe estende diretamente a classe

JComponent (DEITEL, 2010).

A classe JList suporta listas com tnica selegao, nas quais apenas um item é
selecionado, e lista com mﬁlfiplqs selegées, em que diversos valores podem ser
selecionados. O tipo de selecio que a lista terd ¢é definido pelo método

setSelectionMode(), que recebe uma constante como pardmetro. A constante

ListSelectionModel SINGLE_SELECTION especifica que serd uma lista de tnica
selecdio, a constante ListSelectionModel SINGLE_INTERV AL_SELECTION indica

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

103/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

que a selecio serd de wvdrios itens em wum intervalo, e a constante
ListSelectionMode| MULTIPLE_INTERVAL_SELECTOIN permite que a lista se

comporte com multipla selecdio sem restricdo (DEITEL, 2010).

A lista disparo. um evento no momento em que ocorre a selegdo de um item,
disparando um evento do tipo ListSelectionEvent, executando ou invocando o

mé{'Od.O ValueChanged sempre que o VCI.lOI C].CI. selegao é O.l'lfeIG.C].O.

O construtor da JList recebe um array de Objects em que contém os itens que serdo
exibidos na lista. O método ge’cSelectedIndex() retorna um numero inteiro que
indica o indice do item que foi selecionado na lista, quando a lista permite somente
uma selegao. Quando ¢ utilizada uma lista com mﬁl’fiplas selegées, os valores

selecionados sdo retornados em uma List, e ndo mais somente o indice, por meio do

método getSelected ValuesList().

Fique por dentro

Mais informagdes acerca dos componentes grdficos do Swing
podem ser encontradas nos documentos de tutoriais do Java no link
a seguir. Esse link contém dados a respeito de todos os componentes
do Swing, como a utilizagdio, os métodos, os eventos e todas as

caracteristicas.

Disponivel em: https:/docs.oracle.com

<https://docs.oracle.com/javase/tutorial/viswing/components/> .
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Tratamento de eventos

Quando ocorre uma agdo do usudrio sobre algum componente da interface grdfica
do sistema, um evento acontece. Os componentes podem ter diversos eventos
relacionados, ou sejq, diversas si’ruagaes que ocorrem em determinado componen’[e

podem acionar os eventos.

Segundo Bates (2005, p. 254), [..] a origem de um evento é um objeto que pode
converter a¢des do usudrio (um clique com o mouse, o pressionamento de
uma tecla, o fechamento de uma janela) em eventos” Ou seja, a grande
maioria da interacdo do usudrio com a interface gro’.fica pod.e gerar eventos. Como
citado anteriormente, os componentes da interface grc’tfica com os quais o usudrio
estd in’ferctginclo s8o objetos, assim como os eventos que sdo geraclos por meio dessa

interacgdo.

Para identificar que um evento ocorreu, por exemplo, que um botao foi clicho, sdo
utilizados listeners (tradugdo livre: ouvintes) que ficam monitorando os eventos
recebidos por um componente grdfico. A cada evento recebido pelo componente, é
verificado se hd um listener vinculado a esse evento, ou seja, se ha qlgum listener
ouvindo esse evento. Caso haja, o botéo executa o método relacionado ao evento

que esse listener estd ouvindo.

Os listeners sdo implementados, por padrdo em Java, utilizando o sufixo Handler
(traducao livre: manipulador, mas pode ser in’terpre’tado como controlador), por

exemplo, um listener para um clique de um botdo (JButton) pode ser chamado de

ButtonHandler.

Lembrando de que estamos em Java, entdo, os botses sdo objetos, assim como os
eventos também sdo obje’[os e, consequentemente, os listeners também serdo obje’cos,
ou seja, serd criada uma classe para cada listener desejad.o. Os listeners sdo
in’terfaces, dessa forma, as classes criadas para os listeners deverdo implemen’tar

determinados métodos para que a manipulqgao de eventos ocorra corretamente.
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A Figura 3.6 mostra como é a hierarquia de eventos do pacote java.awtevent, na
qual as classes de eventos estendem a classe AW TEvent. Esses tipos de eventos sdo
utilizados tanto com componentes AWT quanto com componentes Swing. Alguns

eventos especificos de componentes Swing estdo no pacote javax.swing.event (DEITEL,

2010).

Para cada tipo de evento, existe uma classe de listener de eventos corresponden’ce
que implemen’ca uma, ou mais, interface dos listeners desse evento. A Figura 37
exibe o.lgumo.s das interfaces de listeners do pacote java.awtevent, que sdo as
interfaces que deverdo ser implemen’caclas quando criado um novo listener para um

determinado evento (DEITEL, 2010).

Object I — ActionEvent

i ——  AdjustmentEvent
EventObject I

T f] [temEvent ——  ContainerEvent
AWTEvent I-Q— L

: = TextEvent focusbvent

— ComponentEvent B ReigtEreat

i ——  WindowEvent

t— InputEvent

KeyEvent '/ MouseEvent

MouseWheelEvent

3FIGURA 6.19 - Hierarquia de eventos FONTE: Deitel (2010, p. 433).
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«interfaces
java.util.EventListener
[ I I
sinterfaces «interfaces «interfaces
ActionListener AdjustmentListener ComponentListener
sintetfaces = i «interfaces ! «interfaces
ContainerListener FocusListener ItemListener

sinterfaces ) sinterfaces o1 sinterfaces
KeyListener MouseListener MouseMotionListener

sinterfaces #i [ «interfaces
TextListener Windowlistener

3FIGURA 7.19 - Hierarquia de listeners FONTE: Deitel (2010, p. 434).

Considerando um botdo JButton como exemplo, ao ser clicado, sdo disparados
eventos, e um desses eventos é um objeto da classe java.awtevent. ActionEvent.
Quando o ActionEvent é recebido pelo JButton, é verificado se existe algum listener
relacionado a esse evento (o JButton permite adicionar listeners para tratar um
ActionEvent por meio do método addActionListener, que recebe como parametro
um obijeto do tipo java.awt.ActionListener), entdo, o JButton passard o controle para

o(s) ActionListener(s) adicionado(s) para tratar o evento.
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Tratamento de eventos nos componentes
Swing
Nesta segdo, verificaremos como realizar o tratamento de alguns eventos nos

componentes do Swing introduzidos anteriormente.

JTextField

Como citado anteriormente, os componentes de interface grdficas podem gerar
diversos eventos, e cada evento pode ser processado pelo handler (listener)
apropriado para o evento. No componente JTextField, quando o usudrio pressiona a
tecla Enter, ¢ disparado um evento do tipo ActionEvent, que ¢é tratado por um

o]ojeto que implemen’to. a interface ActionListener (DEITEL, 2010).

O componente JPasswordField, que trabalha especificamen’[e com senhas, estende o

JTextField; este tem as mesmas caracteristicas para tratamento de eventos.

Um exemplo para tratar eventos é exibido na Figura 3.8, utilizando um

JTextField.
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19 public class TFFrame extends JFrame {
20
& private JTextField textFieldl;
22
23| B public TFFrame() {
24 super("Eventos no TextField");
@& setlLayout (new FlowLayout());
26
27 textFieldl = new JTextField(20);
@ add(textFieldl);
29
30 TFHandler tfHandler = new TFHandler();
31 textFieldl.addActionListener(tfHandler);
S - }
33
34| B private class TFHandler implements ActionListener {
35
36 @0verride
7§ B public void actionPerformed(ActionEvent e) {
38 String s = "";
39
40 if (e.getSource() == textFieldl)
41 s = String.format("textFieldl %s", e.getActionCommand());
42
43 JOptionPane.showMessageDialog(null, s);
44| - ¥
45| - }
46
47| B public static void main(String args(]) {
48 TFFrame tfFrame = new TFFrame();
49 tfFrame.setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
50 tfFrame.setSize(300, 300);
51 tfFrame.setVisible(true);
62 - }
53 }

3FIGURA 8.19 - Tratamento de eventos em um JTextField FONTE: adaptada de Deitel (2010, p. 429).

Nesse exemplo, quando é pressionada a tecla Enter no componente JTextField, a
varidvel string s recebe o nome do componente (“textFieldl”) e a mensagem que foi
cligi’cada no componente, que ¢ atribuida ao formatador “%s” (linha 4l1). Essa

varidvel s é exibida em um JOptionPane na linha 43.

Ao analisarmos a Figura 3.8, vemos que, na linha 19, é definida a classe TFFrame,
que se estende do JFrame, caracterizando que haverd componentes no JFrame. As
linhas 24 e 25 chamam, respectivamente, o construtor da classe pai JFrame pelo
super, passando por argumento o titulo da janela, e o método para definir o
gerenciad.or de lo.yout que estaremos utilizando, no caso, FlowLayou’t (veremos os

Gerenciadores de Layout mais a frente).
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A linha 27 cria e instancia um novo objeto JTextField, informando, no seu
construtor, o numero 20, que indica que o campo digi’[dvel do textField aceitard, no

madximo, 20 caracteres.

Na linha 30, comeca-se a tratar o evento que estard na nossa janela. Nela,
instanciamos um novo objeto do tipo TFHandler, que ¢é definido na linha 34, e
atribuimos esse objeto (que é um listener de eventos) para o objeto textFieldl pelo
método .addActionListener(). Esse método indica ao componente textFieldl que,
quando ocorrer um evento do tipo ActionEvent, serd chamado o handler

TFHandler para tratar do evento.

O handler do evento ¢ implementado nas linhas 34-43. Podemos ver que ¢ uma
classe privada, dentro da classe TFFrame, ou seja, essa classe poderd ser usada
somente dentro do escopo do TFFrame. Caso estivermos em outra classe, nao
poderemos utilizar esse objeto. Essa classe priva&.o. implemen’ca a interface
ActionListener, que fard o objeto ser um listener do evento ActionEvent; entao, pela
definigao de interface, essa classe deverd implemen’[qr os métodos definidos na
interface. Nesse caso, ¢é obrigatéria a implementacdo do método
actionPerformed (ActionEvent e), que é o método que serd invocado quando o
evento ocorrer. Observamos que o método estd com a anotagdo @Owverride,

indicando a sobreposigdo (sobrescrita) desse método.

A linha 40 faz uma comparagdo para verificar se o o]oje’co que gerou o evento é o
textFieldl, pois, caso tivéssemos mais que um textField na interface e eles tivessem
como listener essa mesma classe, quando o evento fosse lancado pelos outros
textField, esse método seria invocado. A linha 4l cria a string que serd exibida no
JOptionPane com o texto “textFieldl” e o contetudo digi’[aolo no textField pelo método
ge’rAc’tionCommqnd(), que estd no evento e que ¢ po.sso.do por argumento no

método actionPerformed.

Nas linhas 47-59, é definida a classe main para rodar a aplicagao, instanciando o
objefo TFFrame, que é a janela principo.l da nossa interface, informando: que o

comportamento po.dr&o ¢ terminar o programa ao fechar a janela, o seu tamanho
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(setSize()) e se a janela serd visivel.

JButton

Um botdo é um dos componentes de uma interface grdfica que tem grande
importancia e aparece diversas vezes em uma GUL Um botdo pode ser de vdrios
tipos, como JButton que ¢ o botao tradicional e ]ToggleBuHon, que é a superclasse de
JCheckBox e JRadioButton, que sdo caixas de mlﬁ.ltipla escolha e unica escolha.
Ambas as classes, JButton e ]ToggleBuHon, derivam da classe AbstractButton, que

declara os recursos comuns dos botses do Swing (DEITEL, 2010).

A Figura 3.9 mostra a hierarquia das classes de botaes.

JComponent

|

|
e <

JButton = e JToggleButton

- RGN
52
JCheckBox —-

A

JRadioButton

3FIGURA 9.19 - Hierarquia do botao no Swing FONTE: Deitel (2010, p. 436).
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O JButton gera eventos do tipo ActionEvent, assim como o JTextField, portanto,

qualquer objeto que implemen’re o listener ActionListener pode tratar do evento.

A Figura 310 mostra o evento ActionEvent de um JButton sendo tratado, porém,

para manipular o evento, o handle é criado em uma classe anénima, ao contrdrio

do exemplo utilizado no ]TextField, em que foi criada uma classe privada.

3FIGURA 10.19 -

public class ButtonFrame extends JFrame {

JButton button;

public ButtonFrame() {
super("Eventos no JButton");
setLayout(new FlowLayout());

button = new JButton("Eu sou um botao");
add(button);

button.addActionListener(
new ActionListener()

{
@0verride
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
button.setText("Fui clicado " + e.getActionCommand());
¥
¥

);
}

public static void main(String args[]) {
ButtonFrame bf = new ButtonFrame();
bf.setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
bf.setSize(300, 300);
bf.setVisible(true);

Tratamento de eventos em um JButton FONTE: adaptada de Deitel (2010).
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Como no exemplo do JTextField, o botao dispara um evento ActionEvent no
momento em que ¢ clicado, mas o tratamento do clique é realizado na classe
anénima, que é definida no momento de instanciar o listener do evento (linha 30),

como visto na Figura 3.10.

A vantagem de utilizar uma classe anénima ¢ que ela restringe seu uso apenas
para o escopo necessdrio, por exemplo, caso tivéssemos um handler que executasse
um comando para fechar a aplicag&o quando um determinado botdo fosse clicado e
esse handler fosse uma classe normal, ele poderia ser utilizado incorretamente em

outro componente, ocasionando o término da execucdo.

O escopo da classe andnima é bem restrito, sendo utilizado somente no local em
que foi implemen’cacla, e a classe andénima tem acesso aos membros da sua classe de

primeiro nivel, que, no exemplo da Figuro. 310, é a classe ButtonFrame (DEITEL, 2010).

A desvantagem de uma classe anénima ocorre quando seu cédigo comecga a ficar

muito extenso, com isso, dificulta a leitura do co'digo, mesmo indentado.

Reflita

Qual seria a forma de solucionar o problema citado anteriormente
sem utilizar uma classe anénima, utilizando uma classe de Handler

declarada normalmente?

No JButton, como em diversos outros componentes do Swing, ¢é possivel atribuir
mais de um listener para o mesmo tipo de evento, ou seja, poden’amos atribuir outro

listener para um ActionEvent, declarando uma nova classe que implemen’casse um
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ActionListener. A execugdo dos listeners seria na ordem inversa em que for
adicionado, ou seja, o funcionamento é uma pilha, os listeners va&o sendo
adicionados a uma pilha e, entdo, sdo executados a medida que sdo ‘removidos’ da

pilha.

Além dos eventos de clique, poderiam ser adicionados eventos com o mouse
(MouseEvents), que sdo tratados com listeners que implemen’[em a interface
MouselListener. Poderiam ser tratados eventos quqndo o mouse entrar’ (focar) no
botao, quando ele sair, quando pressionar, quando soltar. A u’cilizagdo dos eventos
do mouse depende de como funcionard a aplicagdo, mas, normalmente, é mais
utilizado o evento de clique do botdo. A API do Java tem informagdes acerca dos

eventos que podem ocorrer.

JCheckBox e JRadioButton

Assim como o JButton, os componentes JCheckBox e JRadioButton sdo herdados da
classe JAbstractButton, porém o JCheckBox e JRadionButton séo componentes que
mantém o estado, ou seja, eles tém valores de ativado/desativado e

verdadeiro/falso.

Quando ¢ alterado o valor de uma das opgdes desses componentes, ¢ disparado um
evento [temEvent, em que e possivel verificar quais valores foram alterados e tratd-

los mediante um objeto que implemente a interface ItemListener.

A diferenca entre o CheckBox e o RadioButton é que o CheckBox permite que
vdrios estados estejam assinalados ao mesmo tempo, porém o RadioButton ¢
mutuamente exclusivo, ou seja, somente um estara assinalado, por isso, quo.ndo é
utilizado JRadioButton, deve-se utilizar um agrupador ButtonGroup para realizar o

relacionamento légico entre os botdes RadioButton.

O tratamento de eventos é similar ao JButton, porém, ao invés de implemen’car um
ActionListener, ¢ implementado um ItemListener, que é adicionado ao objeto pelo

método .addltemListener().
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JList

O JList é um componente que exibe listas, sejam elas de mﬁlfipla selegao, em que
vdarios itens sdo selecionqdos, ou de unica selegao, podendo selecionar apenas um

item.

Nas listas de tnica selecdo, ¢ disparado o evento ListSelectionEvent quando um
valor na lista é selecionado. A interface que implementa o listener referente a esse
evento ¢é o ListSelectionListener, sendo necessdrio implemen’far o método
valueChanged(Lis’tSelec’tionEven’t event). Nesse método, é possivel receber o valor

selecionado na lista por meio do indice referente ao valor na lista.

A Figuro. 31l mostra a implemen’cagao de uma lista simples para exemplifico.r

como ¢é tratado o evento ListSelectionEvent e a utilizacgo do valor escolhido.

23 public class ListFrame extends JFrame {

24

25 private JList lista;

26 private Stringl] direcoes = { "Direita", "Esquerda", "Frente", "Tras" };
27

28| & public ListFrame() {

29 super("Teste da Lista");

@ setLayout(new FlowLayout());

31

32 lista = new JList(direcoes);

33 lista.setVisibleRowCount(3);

34 lista.setSelectionMode(ListSelectionModel.SINGLE_SELECTION);
35

@ add(new JScrollPane(lista));

37

38 lista.addListSelectionListener(

@ E new ListSelectionListener() {

40 i @0verride

@ G public void valueChanged(ListSelectionEvent e) {
42 JoptionPane.showMessageDialog(null, direcoes[lista.getSelectedIndex()]);
43| b

44| H

45 );

46| - 1

47

48| & public static void main(String[] args) {

49 ListFrame listFrame = new ListFrame();

50 listFrame.setSize (300, 300);

51 listFrame.setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);

52 listFrame.setVisible(true);

581 - 1

54 ¥

3FIGURA 11.19 - Tratamento de eventos em uma JList FONTE: adaptada de Deitel (2010, p. 445).

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html 115/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

Ao realizarmos uma andlise na Figura 311, pode-se ver que, na linha 26, definimos
um array de string contendo os itens que irdo popular a lista. Esses valores sao
string, mas poden’amos ter um outro array com os valores correspondentes a string
da descrigdo do valor, por exemplo, o array de sfring que serd exibido na lista seria
o nome das cores "Azul’, "Verde' etc, e um outro array com o0s valores
corresponden’ces, como ColorsBLUE, Colors. GREEN e assim por diante. Esse array de

string ¢ atribuido para a lista na linha 32 por meio do construtor do JList.

O comportamento de selegao Unica da lista é definido na linha 34 pelo método

setSelectionMode (ListSelectionMode SINGLE _SELECTION).

A lista foi adicionada a um JScrollPane na linha 36, para que seja exibida a barra
de rolagem, caso a lista tenha mais itens do que ¢ possivel exibir. Caso a lista nao
seja adicionada a um JScrollPane, ela exibird, automaticamente, o maior ntimero de

itens possiveis, mesmo que o numero de itens visiveis seja menor.

Na linha 39, é definido o listener do evento ListSelectionListener por meio de uma
classe andénima que implemen’fa o método vo.lueChangecl, que ¢é d.isparo.do quando
é escolhido um valor na lista. A linha 42 utiliza o indice do valor escolhido para

exibir a mensagem a respei’fo de qual foi o valor selecionado.

Uma lista de mtﬂ’tipla selegdo tem comportamento similar, porém, ao invés de
retornar o indice do valor selecionado, é retornado um array de objetos com os

VO.IOIQS selecionctdos.

A Figura 312 mostra o exemplo anterior implemen’fado com uma lista de mﬁl’tip]a

selegao.
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21
22
@
24
25
@
27
28
29
@
31
32
33
34
35
36
37
38
39
@
41
@
43
a4
45
46
47
48
&
&
@
52
53
54

3FIGURA 12.19 - Tratamento de eventos em uma JList com multipla selecdo FONTE:

7

(2010, p. 447).

Na lista de mlﬂ’cipla selegao, ndo hd um evento para indicar que o usudrio
selecionou mlﬂ’ciplos valores, por isso, é utilizado o evento de um botdo, ou outro
componente da GUI, que utilizard os itens selecionados para realizar alguma agéo.

A linha 34 define nossa lista como sendo de mlﬂ’cipla selegdo, como podemos

public class ListFrame extends JFrame {

private JButton botaoSelecao;

private JList lista;

private JList listaSelecionada;

private String[] direcoes = { "Direita", "Esquerda", "Frente", "Tras" };

public ListFrame() {
super("Teste da Lista");
setLayout(new FlowLayout());

lista = new JList(direcoes);
lista.setVisibleRowCount(4);
lista.setSelectionMode(ListSelectionMode\.MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION);

botaoSelecao = new JButton('=>==");
listaSelecionada = new JList();

botaoSelecao.addActionListener(
new ActionListener() {
@0verride
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
listaSelecionada.setListData(lista.getSelectedValuesList()
.toArray());

1;

add{new JScrollPane(lista));

add(botaoSelecao);

add(new JScrollPane(listaSelecionada));
3

public static void main(Stringl] args) {

observar na Figura 312.

No caso do exemp]o da Figura 312, o botdo botaoSelecao realiza a copia dos itens
selecionados para uma outra lista (listaSelecionada), que é definida na linha 43, na
execugdo do evento do clique do botao. Os dados selecionados séo obtidos com o

método ge’cSelectedValuesList(), utilizando o método .’coArray() para transformd-lo

em array, e, entdo, inseridos na JList listaSelecionada pelo método setListData.
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Antes do Java 7, era possivel retornar os objetos selecionados por meio do método
.ge’[Selec’fedValues(), que retornava um array de O]ojec’[s, porém esse método foi

marcado como c]eprecafed (que significa que o método ndo é mais utilizado) e

substituido pelo ge’cSelec’tedValuesLis’c().

Eventos de mouse e teclado

O Swing também suporta os eventos disparados pelo movimento do mouse e por

agdes no teclado.

Evento de mouse

Os eventos de mouse, ou MouseEvents, sdo tratados pelas interfaces dos listeners

especificos para o mouse, cOmMo MouseListener e MouseMotionListener.

A Figura 3.13 mostra os métodos que sdo definidos pelas interfaces dos listeners.
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Métodos de interface MouseListener

public void mousePressed( MouseEvent event )

Chamado quando um botde do mouse ¢ pressionado enquanto o cursor do mouse estiver sobre um componente.
public void mouseClicked( MouseEvent event )

Chamado quando um botdo do mouse é pressionado e liberado enquanto o cursor do mouse pairar sobre um componente.
Esse evento ¢ sempre precedido por uma chamada para mousePressed.

public void mouseReleased( MouseEvent event )

Chamado quando um botdo do mouse ¢ liberado depois de ser pressionado. Esse evento sempre € precedido por uma chamada
paramousePressed ¢ uma ou mais chamadas para mouseDragged.

public void mouseEntered( MouseEvent event )

Chamado quando o cursor do mouse entra nos limites de um componente,
public void mouseExited( MouseEvent event )

Chamado quando o cursor do mouse deixa os limites de um componente.
Métodos de interface MouseMotionListener
public void mouseDragged( MouseEvent event )

Chamado guando o botdo do mouse é pressionado enquanto o cursor do mouse estiver sobre um componente € 0 mouse

€ movido enquanto o botdo do mouse permanceer pressionado. Esse evento ¢ sempre precedido por uma chamada para

mousePressed. Todos os eventos de arrastar sio enviados para o componente em que o usudrio comegou @ arrastar o mouse,
public void mouseMoved( MouseEvent event )

Chamado quando o mouse € movido (sem pressionamentos de botoes do mouse) quando o cursor do mouse esti sobre
um componente. Todlos os eventos de movimento siio enviados para o componente sobre o qual o mouse atualmente esta
posicionado.

3FIGURA 13.19 - Listeners de eventos do mouse FONTE: Deitel (2010, p. 449).

Assim como os eventos definidos anteriormente, os eventos do mouse estdo
relacionados a um handler que implemen’ta uma interface dos listeners. Esse listener
¢ vinculado a um componente, desde um componente pequeno a um JPanel ou
JFrame. Entdo, o método do listener é invocado quando o mouse realiza

determinado evento no componente que estd monitorando esse evento (DEITEL, 2010).

Os métodos de tratamento dos eventos do mouse recebem como argumento um
objeJto MouseEvent com as informagées acerca de como ocorreu o evento, incluindo
as coordenadas X e Y de onde estd o ponteiro do mouse no momento do evento, que
sdo medidas em relagao ao canto superior esquerdo, que é chamado de 0,0 (DEITEL,

2010).
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O Swing também contempla a interface MouseWheelListener, que trata as agdes

com a roda do mouse por meio do evento MouseW heelEvent (DEITEL, 2010).

Evento de teclado

Os eventos de teclado, que também podem ser chamados de eventos-chave

(’traduzido do inglés KeyEven’ts) sdo disparados quando uma tecla ¢é pressionada e

liberada.

As classes que implementam a interface KeyListener devem implementar os
métodos keyPressed, keyReleased e keyTyped, significando, respectivamente, que a
tecla foi pressionada, que a tecla foi liberada e qual a tecla que foi digitada, que
ndo seja uma tecla de agdo (por exemplo, Enter, teclas de seta, Home, End, PgUp,

PgDown etc.) (DEITEL, 2010).

Todos os métodos citados anteriormente recebem um KeyEvent como argumento
que contém informqgées acerca do evento e é uma subclasse de Inpu’vaean, e o
método keyReleased sempre é chamado depois de qualquer evento keyPressed ou
keyTyped, pois, se a tecla for pressionada, ela serd liberada em algum momento

(DEITEL, 2010).

Durante os eventos de teclado, ¢ possivel verificar qual tecla foi pressionada por
meio do método getKeyCode da classe KeyEvent, que retorna o cédigo da tecla
virtual pressionada. O método ge’rKeyTex’t transforma o co'digo da tecla em uma

string, contendo o nome da tecla (DEITEL, 2010).

n Fique por dentro
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A API da classe KeyEvent tem a relagdo de todos os cédigos das

teclas que sdo representadas por constantes. O enderego para
consulta da APl da classe KeyEvent do Java 7 é
https:/ docs.oracle.com

<https:/ docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/event/KeyEvent.html>

A classe KeyEven’r ainda tem o método isActionKey, que determina se a tecla
pressionada é uma tecla normal ou uma tecla de acdo. O método ge’tModifiers da
classe Inpu’vaean, que ¢ superclo.sse da KeyEven’c, retorna se a tecla pressiono.da é

uma tecla modificadora, como Alt, Shift e Ctrl (DEITEL 2010).

Gerenciadores de Layout

O Java tem objetos que controlam a forma como os componentes sdo distribuidos

na janela quo.ndo o layouf é progro.mado por linha de cédigo.

Segundo Deitel (2010, p. 450),

Os gerenciadores de layout organizam componentes
GUIl em um contéiner para propésitos de
apresentacdo. (..) é utilizado para obter as
capacidades de layout em vez de determinar a

posigéio e o tamanho exatos de cada componente.
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O obje’rivo final dos gerenciadores de layouf é que o desenvolvedor tenha foco nas
funcionalidades e nas capacidades dos componentes, deixando os gerenciadores se

preocuparem com o0s detalhes bdsicos do ]ayouf (DEITEL, 2010).

Os gerenciadores de layout controlam os componentes que serdo inseridos no
componente ao qual estd associado, por exemplo, se um frame tiver um painel e
esse painel tiver um botdo, o gerenciador de layout do painel controlard as
caracteristicas do botdo, como tamanho e insergdo do botao no local escolhido pelo
gerenciador. O gerenciador de Iayouf do frame controlard a insergdo do painel

(BATES, 2005).

O gerenciador de layout é utilizado apenas em componentes que contenham
outros componentes, como um JFrame, um JPanel, enquanto um botdo ndo terd um
gerenciqdor de layout, pois ndo contém outros componentes, é um componente

simples (BATES, 2005).

O gerenciador de layout controla os componentes que serdo inseridos dentro do
componente ao qual ele estd relacionado, ou seja, se um painel tiver diversos
elementos, o tamanho e o local desses elementos serdo controlados pelo gerenciador
de layout do painel, mesmo que esses elementos tenham seus préprios gerenciadores
de ]ayouf. J& os elementos que estiverem dentro desses elementos serdo inseridos de

acordo com o gerenciador de ]ayouf do elemento que os contém (BATES, 2005).

Os gerenciadores de lo.you’c téem diversas a]oordo.gens, e cada componente container
pode ter seu préprio gerenciador. A distribuicdio e o tamanho dos componentes vao

variar da poh’ticq de cada gerenciador.

Todos os gerenciadores de layout implementam a interface LayoutManager do
pacote java.awt. O ]ayoui' é informado pelo método setLayout, da classe Container,
que recebe por pardmetro um objeto que implemen’fa a interface LayoutManager.
O método setLayout ¢ chamado dentro de um objeto que possa conter outros
componentes, ou seja, que estenda a classe Container, por exemplo, JFrame, JPanel

etc. (DEITEL, 2010).
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Para dispor os componentes em uma interface grdfica, existem trés formas distintas

(DEITEL, 2010), descritas a seguir.

L4 Posicionamen’co G.I)SO].U.‘IIOI é a forma que fornece maior nivel de coanrole sobre

a aparéncia da interface grdfica. Quando o layout de um container é setado
para null, é possivel controlar a posicdo absoluta de cada componente da GUI
em relagao ao canto superior esquerdo, que é a posigdo (0,0), por meio dos
métodos setSize, setlLocation e/ou setBounds. E a programagcdo da GUI
mediante linha de co'digo, o que pode ser trabalhoso.

Gerenciadores de Layout: a distribuicdio dos componentes e o tamanho deles
em uma GUI s&o automatizados pela poll"tica do gerenciador de layouf, porém
alguns detalhes e controle sobre os componentes séo perdidos.

Programacdo visual por meio de IDE: os IDEs fornecem ferramentas de design
de interface grdfica que permitem arrastar e soltar o componente no local
desejado. Os proprios IDEs geram o cédigo Java que serd executado ao criar a
interface grdfico., e o tratamento de evento é feito por duplos cliques no
componente. Os componentes podem ter suas caracteristicas personalizadas por

meio de caixas com as opgdes a serem customizadas.

Os gerenciadores de layouts mais conhecidos no Java sdo FlowLayout,
BorolerLayou’c, Grio”..ayou’t e GridBagLayou’c, que sdo os gerenciadores que serdo
abordados neste material. Além desses, existem o Grouquyouf, Box Layou’[;
também, hd gerencio.dores de Iayouf de terceiros. Esses gerenciadores de ]ayouf ndo
serdo abordados, porém serdo disponibilizados locais para encontrar informagées a

respeito deles.

A Figuro. 314 mostra as caracteristicas dos gerenciadores de layou’[ que serdo

Cl]OOIdO.C].OS.
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Gerenciador de layout

FlowLayout Padrio para javax. swing. Ipanel. Coloca os componentes sequencialmente (da esquerda para a
direita) na ordem em que foram adicionados. Também ¢ possivel especificar a ordem dos componentes
utilizando o método Container add que aceita um Component e uma posicio de indice do tipo inteiro

COMO ArUMENLOs,
BorderLayout Padrdio para JFrames (¢ outras janelas). Organiza os componentes em cinco dreas: NORTH, SOUTH,
EAST, WEST e CENTER.
GridLayout Organiza os componentes nas linhas e colunas,
CridBagLayout Um gerenciador de layout semelhante a GridLayout, mas os componentes podem variar de tamanho e
podem ser adicionados em qualquer ordem.

3FIGURA 14.19 - Gerenciadores de layout FONTE: adaptada de Deitel (2010, p. 461 e 789).

FlowLayout

O FlowLayout é o gerenciador de layout mais simples, tanto pela utilizacao
quanto pelo funcionamento. Os componentes sdo colocados no container da
esquerda para a direita na ordem em que s@o adicionados ao container (DEITEL, 2010).
@) FlowLayou’t tem mudanga automdtica de linha como padrao, ou seja, se um
componente ndo couber horizontalmente em uma linha, ele serd inserido na linha
de baixo. Os componen’tes podem ser alinhados & esquerda, & direita ou
centralizados, que é o padrao. @) gerenciador FlowLayou’c foi o gerenciador que foi
utilizado nos exemplos de tratamento de eventos em interface grdfico. da segdo

anterior.
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Quando a janela é redimensionada, os componentes grdficos sdo afetados e o
] P g
gerenciqdor reorganiza os componentes. Caso «a janela tenha seu tamanho
diminuido, o gerenciador jogard os componentes que ndo couberam na primeira
g9 109 1% q P
linha para a segunda linha e assim sucessivamente. Caso a janela tenha seu
tamanho aumentado, os componentes sdo alinhados conforme foi informado ao
p
gerenciad.or e, se houver componen’ces em outras linhas além da primeira, eles serdo

organizados para uma linha acima, a medida que couberem no novo tamanho da

linha.

O alinhamento dos componentes ¢é setado pelo método .se’[Alignmen’f, passanclo as
constantes FlowLayoutCENTER para centralizado, FlowLayoutLEFT para
alinhado & esquerda ou FlowLayoutRIGHT para alinhamento a direita.

A Figura 315 mostra a disposicio de botdes dentro de uma janela utilizando o

FlowLayou’c.
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B FlowlayoutDemo

Button 1 Button 2 Button 3 Long-Named Button 4 5

3FIGURA 15.19 - FlowlLayout FONTE: ORACLE.

Os botses foram distribuidos no fluxo, um apds o outro, até o tamanho da jo.nelc..

Caso o botao 5 néo coubesse, ele teria sido deslocado para a linha seguin’re.

BorderLayout

O BorderLayout divide o container em 5 regides distintas para organizar os
componentes, sendo elas: PAGE_START, PAGE_END, LINE_START, LINE_END e
CENTER. A regido PAGE_START corresponde & parte superior do container,
PAGE_END, & parte inferior, enquanto LINE_START e LINE_END sdo direita e

esquerda, respectivamente, e o CENTER ¢ a parte central. Até o JDK 14 eram
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utilizadas as diregses cardinais para representar as regides do BorderLayou’r (North,
South, East e West), mas, apods o langamenfo do JDK 14, foram substituidas para a

nomenclatura citada anteriormente.

O BorderLayout limita o container a ter, no mdximo, 5 componentes, um para
cada regido, mas ndo impede que o componente de uma regido seja um outro
container que possa ter mais componentes anexados. Ele é o gerenciador de layou’f

padrao do componente JFrame.

Os componentes que ocupam as regides PAGE_START e PAGE_END tém mesmo
tamanho horizontal que o container e a sua altura é a mesma do componente mais
alto colocado nessas regides. As regides LINE_START e LINE_END preenchem o
espaco vertical entre as regises PAGE_START e PAGE_END, e a regido CENTER

ocupa o espago restante (DEITEL, 2010).

Caso alguma das regises nédo seja preenchida, os componentes se expandem para
preencher o espago deixado, exceto quando a regido CENTER ndo tem
componentes, ou seja, se as regides PAGE_START ou PAGE_END né&o tiverem
componentes, os componentes de LINE_START, CENTER e LINE_END s&o
aumentados verticalmente para ocupar o espaco; caso LINE_START ou LINE_END
néo forem ocupados, o espaco ¢ preenchido pelo componente de CENTER, mas,
quando CENTER né&o é ocupado, o espaco fica vazio (DEITEL, 2810). Caso as cinco
regides estejam ocupadas, o container é tomado por cinco componentes de interface

grdfica, como mostra a Figura 3.16.
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Botao 1 (PAGE_START)

Botdo 3 (LINE_START)

Botdo 2 (CENTER)

5 LINE END

Botdo com Nome Extenso 4

3FIGURA 16.19 - BorderLayout FONTE:

O construtor do BorderLc.yoch recebe dois pardme’fros inteiros que representam o
espago em pixels entre os componentes do layou’c, que sdo os espagamentos

horizontais e verticais. O paclrao él pixel de espagamento (DEITEL, 2010).

No BorderLavout, o método add, que adiciona os componentes ao container, aceita
Y g9 P

dois pardme’tros, sendo o primeiro o componen’fe a ser adicionado, e o segundo, em

quo.l regido ele serd adicionado. Caso dois componentes sejam adicionados na

mesma regido, eles ficarao so]oreposfos pois, a regido deve contar apenas com um

componente.

GridLayout

ORACLE.
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O GricU_.ayou’t trata o container como uma grctde, dividindo-o em linhas e colunas
que conterdo os componentes que serdo adicionados. Cada componente terda as

mesmas largura e altura (DEITEL, 2010).

Os componentes sdo adicionados em um GridLayout, comegando a partir da
primeira célula, que é localizada na parte superior esquerda da grctde, prosseguindo
para a direita. Quando a linha atual estiver comple’ta com componentes, entdo, o
gerenciador passa a adicionar componentes na préoxima linha a partir da primeira

coluna, localizada mais a esquerda (DEITEL, 2010).

O construtor do Griquyou’c pode receber nenhum, dois ou quatro parametros. Caso
nenhum parametro seja informado, é utilizado o ]ayouf padrao, com somente uma
coluna, ou seja, um componente por linha. Quando sd@o informados dois pardmetros,
eles representam o tamanho da gro.de em que o Griquyou’r trabalhard, sendo o
primeiro pardme’fro o numero de linhas e o segundo, o numero de colunas. Um dos
parametros pode ser O, porém apenas um, e ndo os dois ao mesmo tempo, o que
indica que qualquer numero de o]oje’cos pode ser posicionado em uma linha ou
coluna (no pardmetro que estiver com O). Por exemplo, se um GridLayouf for

instanciado com o seguinte construtor:

GridLayout gridLayout = new GridLayout(O, 2);

significa que teremos uma grade com 2 colunas, porém com quantas linhas forem

necessdrias para CO].OCO.I os componen’ces.

Quando o GridLo.you’f é construido com quatro parametros, os dois primeiros
representam o tamanho da grade (e seguem o mesmo principio de um parametro
com valor O acima), e o terceiro e quarto parametros representam o espagamento

horizontal e vertical, respectivamente, entre os componentes que serdo adicionados.

A Figura 317 mostra uma janela com GridLayout, na qual séo adicionados

componen’ces em uma grade COIlS'Ifl’uid.Cl com VCI.IOI O nas linhas e 9 colunas.
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GridLayoutDemo
Button 1 Button 2
Eutton 3 Lohg-Named Button 4
5

Horizontal gap: Verical gap:

0 v |0 v |  Apply gaps

3FIGURA 17.19 - GridLayout FONTE: ORACLE.

Os botses de 1 a 5 sdo adicionados em painel que é gerenciado por meio do
GridLayout. Os componentes abaixo (a linha separadora - JSeparator, os
comboboxes - JComboBox e o botdo "Apply gaps’) e o painel do GridLayout sdo
distribuidos em um outro painel gerenciado por um BorderLayout. O painel do
Griquyou’c foi adicionado & regido Bordequyout.PAGE_START, o ]Sepo.ra’cor, na
regido BorderLayoutCENTER, e os ComboBoxes e o botdo, na regido
BorderLayoutPAGE_END.
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GridBagLayout

O gerenciador de layout GridBaglayout é bastante semelhante ao GridLayout,
pois ambos utilizam uma gro.de para organizar os componentes, mas, ao contrdrio
do GridLayout, o GridBaglLayout permite que os componentes variem de tamanho,
poclendo ocupar mfﬂ’riplas linhas e colunas, tornando-o um gerenciador de lo.you’r

bastante poderoso e complexo (DEITEL, 2010).

O GridBagLayout utiliza o objeto GriclBo.gConsfro.in’cs para definir o
comportamento de cada componente que serd incluido na interface. Essas
constraints informardo ao gerenciador em qual linha e coluna o componente estard
localizado, o ntumero de linhas e colunas que ele ocupard, dentre outras

caracteristicas. As principais estdo exibidas na Figura 318.

anchor Especifica a posicio relativa (NORTH, NORTHEAST, EAST, SOUTHEAST, SOUTH, SOUTHWEST, WEST,
NORTHWEST, CENTER) do componente em uma drea que ele ndo preenche,

i1l Redimensiona o componente na diregio especificada (NONE, HORTZONTAL, VERTICAL, BOTH) quando a
drea de exibi¢do for maior que o componente,

gridx A coluna em que o componente serd colocado.

gridy A linha em gue o componente serd colocado,

gridwidth 0 nimero de colunas que componente ocupa.

gridheight 0 ntimero de linhas que 0 componente ocupa.

weightx A quantidade de espaco extra a alocar horfzontalmente. O componente na grade pode tornar-se mais

largo se houver espago extra disponivel.

weighty A quantidade de espaco extra a alocar verticalmente. 0 componente na grade pode tornar-se mais alto se
houver espaco extra disponivel.

3FIGURA 18.19 - Constraints do GridBagLayout FONTE: Deitel (2010, p. 791).
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O campo anchor é U.‘Ifi].iZO.dO quando [e] ’camanho dO componen’te é menor que a

drea que ele ocupard. O valor atribuido a essa propriedade indicard em qual local
da célula o componente estard localizado. As constantes vdlidas sao: CENTER
(valor padrao), PAGE_START, PAGE_END, LINE_START, LINE_END,
FIRST_LINE_START, FIRST_LINE_END, LAST_LINE_END, e
LAST_LINE_START.

O campo fill determina como o componente serd redimensionado. Os valores
possiveis sdo: NONE (pqdrdo) - ndo redimensiona o componente; HORIZONTAL -
redimensiona horizontalmente, fazendo com que ele ocupe toda a drea horizontal
na célula; VERTICAL - redimensiona verticalmente, fazendo com que o
componente ocupe toda a drea vertical na célula; BOTH - redimensiona para

ambas as diregées.

Os campos gri&x e gridy especificctm as posicoes dos eixos X (horizonfo.l) e Y

(vertical), respectivamente, para adicionar o componente. Utilizam como padrao a
constante RELATIVE, e o proximo componente ¢é adicionado apds o ultimo
componen’te que foi inserido. Quando valores forem especificados, eles informardo

em qual posigdo absoluta o componente serd adicionado.

Os campos gridheigh’t e gridwid’ch especifico.m o tamanho do componente com

relagdio as células que ele ocupard. O gridheight especifica quantas linhas o

componentes ocupard e o gridwidfh quantas colunas. As constantes utilizadas sdo
REMAINDER e RELATIVE, além dos valores que podem ser informados, sendo que

o pqdr&o é 1. A constante Remainder esticard o componente até a ultima célula,

enquanto o Relative fard que o componente ocupe todas as células, exceto a ultima.

Os campos Weiglli'x e Weighi'y especificctm o percen’fuql de crescimento que a
célula terd quanclo a janela for redimensionada. O weighfx especifica o quanto as
células redimensionardo horizontalmente, enquanto weighfy especifica o quanto as

células redimensionardo verticalmente. O valor padrao para ambos é O.
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OS campos ipaclx e IP(J.Cly indicam o quan’fo as bOl’dClS d.O componen’te

aumentardo. Ao serem al’teradas, essas propriedades modificam o tamanho do

componente, jd que as bordas séo somadas ao seu tamanho; o valor padrao é O.

A Figura 319 mostra uma janela construida com o GridBagLayout. O site da
Oracle, que exemplifica gerenciadores de layou’t, tem essa aplicagao implemen’tada
para verificar como a janela se comporta ao redimensiond-la e como sdo
especificadasas constantes. O acesso pode ser realizado pelo endereco:
https:/docs.oracle.com

<https:/docs.oracle.com/javase/tutorial/viswing/layout/gridbag.html> .

GridBaglayoutDemo

Button 1 Button 2 Button 3

Long-Named Button 4

. R I——

3FIGURA 19.19 - GridBaglayout FONTE: ORACLE, on-line.
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Fique por dentro

O site de tutoriais da Oracle referente ao Java tem uma segéo
especifica de Gerenciadores de Layout, explicando os
funcionamentos e os exemplos de implemen’ragdo de cada um dos

gerenciadores de layout fornecidos pelo Java.

Disponivel em: https:/docs.oracle.com

<https:/docs.oracle.com/javase/tutorial/viswing/layout/index.html> .

AWT x Swing

Ambos sao classes que téem objetos para implemen’tar interfaces grdficas em Java,

porém AWT parou de ser utilizado, aumentando o uso de seu substituto Swing.

AWT

O AWT (Abstract Window Toolkit) foi o primeiro conjunto de ferramentas para
criacdo de interfaces grdficas em Java. Ele foi criado com componentes simples que
permitem criar interfaces grdficas bdsicas, com seu look-and-feel fixo em qualquer
pla’fo.forma que seja executado. Em outras palavras, 0 mesmo cédigo produzird a
mesma in’terface, caso ela seja executada no Windows, MacOS, Solaris, dentre

outros (STELTING, 2002).

Os componentes de uma aplicagao escrita em AWT séo nativos a pla’taforma. A
explicagao disso é que a funcionalidade base do AWT estd vinculada ao conceito

de peer (’trqdugao livre: pon’fo.). Todo componente AWT tem uma classe peer que
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estd associada ao sistema operacional. As classes utilizadas pelo desenvolvedor para
criar os componentes grdficos em AWT sdo classes wrappers (’cradugao livre:
invdlucro), ou seja, sdo classes que fazem a interagdo entre o co'digo escrito pelo
desenvolvedor e as classes peers, que se comunicam diretamente com o sistema

operacional (STELTING, 2002).

Para criar um botdo em AWT, é utilizada a classe java.awt.Button, que tem um
implementad.or para interface java.awt.peer.ButtonPeer, que faz as tarefas de

desenho do componente na tela (STELTING, 2002).

Com isso, dentro do AWT, existe a possibilidade de, de alguma maneira, ter
informagées acerca de quais sdo os peers especificos da pla’caforma. Essas
informagées sdo disponi]oilizaclas na classe Toolkit, que contém o cécligo para se
relacionar com o sistema operctcionctl subjacen’te. Essa classe raramente é utilizada
por desenvolvedores, mas é essencial no funcionamento do AWT, pois é por meio

dela que sdo co.rrego.dos os o]ojetos grdficos e criados os peers (STELTING, 2002).

Os componentes da GUI do AWT séo considerados pesados (heavyweights) em
relagdio aos componentes do Swing. Isso se dd pois eles estdo vinculados diretamente
ao sistema operacional por meio dos peers. Essa arquitetura do AWT teve alguns

beneficios e consequéncias para o seu desenvolvimento (STELTING, 2002), como veremos

a seguir.

Beneficios

e Menos cédigo para ser escrito na API, pois a pla’taforma subjacente dos peers
faz a maior parte do trabalho.
e As interfaces se comportam e aparentam como foram desenvolvidas no

sistema opero.ciono.l no quql sdo executados.
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Desvantagens
e Se existe algum "problema” no componente grdfico do sistema operacional, a
aplicacio AWT herdard esses ‘problemas’”.
e A utilizagdo dos peers para as operagdes de componentes da interface grdfica

pode deixar a aplicagdo mais lenta e apresentar erros no redimensionamento.

Para evitar possiveis pro]olemqs da arquitetura baseada em peers, os
desenvolvedores podem estender diretamente alguma das classes bases do modelo
AWT: Component ou Container. Como essas classes ndo tém classes peers, qualquer
subclasse delas herdard a funcionalidade do ntcleo do AWT sem sofrer as
limi’cagées dos peers. Serd necessdrio, porém, escrever os cédigos referentes ao

desenho dos componentes (STELTING, 2002).

Swing

A arquitetura do Swing (também chamado de Java Foundation Classes - JFC) é
baseada no conceito de extenséo de funcionalidades da classe Container do AWT. E
a partir da sua subclasse ]Component que é gerad.a a maioria dos componentes

grdficos do Swing (STELTING, 2002).

O Swing é construido em cima das classes do ntcleo do AWT, herdando o
comportamento bésico desse AWT. Isso significa que as aplicagées Swing utilizam a
mesma a]oordagens que o AWT, para gerenciadores de Iayouf, containers, alguns
componentes e tratamento de eventos (STELTING, 2002). Para utilizar componentes do
Swing, ¢ necessdrio importar os pacotes javax.swing e java.awt (ficando clara a

dependéncia cle algumas C].Cl.SSQS bG.SQS dO AWT)

Contudo o Swing é bem mais flexivel, pois ¢é escrito totalmente em Java,
possibili’cando criar uma gro.nde quan’tidade de componentes grdficos com a

vantagem de deixd-los mais customizdveis, uma vez que ndo necessitam do cédigo
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se comunicando diretamente com o sistema operacionai, os peers (STELTING, 2002).

A classe Container é a superciasse dos componenies do Swing, o que significo. que
esses componentes pooiem conter outros componentes dentro, o que ¢é o grande
diferencial do Swing para o AWT, pois neste apenas aiguns componenies tinham a

cctpaciciade de servir como container (STELTING, 2002).

O grande problema de construir uma arquitetura inteira baseada em uma outra
arquitetura jd existente é que ndo é possivel garantir que a nova arquitetura néo
tenha ciesvaniagens. A hierarquia de herangas das classes do Swing pode chegar a
um grande nivel de complexidade e, muitas vezes, tornar dificil a visuo.iizag&o do
comportamento de aigum objeto, por exempio, o JButton segue esta hierarquia de
classes: Object > Component > Container > JComponent > AbstractButton > Button

(STELTING, 2002).

Como o Swing néo utiliza as classes peers para fazer a comunicagdo direta com o
sistema operacionai, e é codificado diretamente em Java, ele é considerado leve em
relacio ao AWT, ou seja, uma interface grdfica construida em Swing demorard

menos para carregar e consumird menos recursos.

Con’fucio, como o Swing é baseado no AWT, existem aiguns componenies pesacios
no Swing, pois sdo eles que fazem a comunicac¢do com o sistema operqcionai, como

o.presenio.do no Quadro 3.1 (STELTING, 2002).

CLASSE AWT EQUIVALENTE NO SWING
Applet JApplet
Dialog JDialog
Frame JFrame
Window JWindow

3FIGURA 1.2 - Classes AWT e Swing FONTE: Stelting (2002, p. 189).
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Essas classes exibidas no Quadro 31 sdo as classes que se comunicam diretamente
com o sistema operacional, ou seja, elas terdo o look-and-feel do sistema operacional
em execugdo, em compensagdo, os outros componen’fes poderao ter sua aparéncia

alterada pela configuragao de look-and-feel da GUL

Principais diferencas

O Quadro 3.2 lista as principais diferengas e caracteristicas entre o AWT e o

Swing.
AWT SWING
Componentes AWT séo chamados de Componentes Swing séio chamados de
"componentes pesados" "componentes leves"
Necessita do pacote java.awt Necessita glos pchfes java.awt e
javax.swing
Componentes séo dependentes da Componentes escritos diretamente em Java
plataforma (sistema operacional) e independentes de plataforma
Look-and-feel fixo na plataforma em que Pode ter diversos look-and-feel
a aplicagéio estd rodando configurdveis por aplicagéo

Os peers existem somente nas classes

Existem classes peers que fazem a bases, todos os outros componentes sé&o

interacdio com o sistema operacional, independentes. Contudo hd mais cédigo

tornando todos os componentes pesados e escrito para tratar comportamento e

lentos. desenho dos componentes, mas é menos
oneroso para a qplicqgﬁo.

AWT ¢ considerado apenas uma camada
de cédigo visual em cima do sistema
operacional.

Swing é muito mais complexo, com mais
funcionalidades e flexibilidade.

3FIGURA 2.2 - Comparativo AWT x Swing FONTE: adaptado de Stelting (2002).

Fique por dentro

COMPONENTIZACGAO
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A componentizagéio tem como objetivo transformar pedagos do
software em componentes que podem ser reutilizados em diversas
partes do desenvolvimento. A vantagem de utilizar a
componentizagéio é aumentar a produtividade, que é um assunto
discutido amplamente no processo de desenvolvimento de software.
Com o desenvolvimento de componentes, a ideia de “crie uma vez,
utilize onde quiser” surge para ser aplicada onde for cabivel, seja no
mesmo sistema ou em sistemas diferentes, mas que possuam

algumas funcionalidades similares.

Um exemplo simples de componentizagéio pode ser aplicado em
interfaces de login, que é uma funcionalidade utilizada por vdrios
sistemas. Uma interface de login projetada corretamente para ser
desenvolvida e funcionar como um componente pode ser reutilizada
em diversas cup|icc|g6es que precisam de uma autenticagdo para

acessd-la.

Para a componentizacdo ser realizada corretamente, ela deve
passar por processos de estruturagdo, com base na decomposigéo
do sistema em componentes funcionais, para isso, ela depende de
vdrios principios da Engenharia de Software e ¢ tratada mais

especificamente na Engenharia de Componentes.

O link a seguir realiza uma abordagem bastante completa da
componentizagéio, e o livro “Engenharia de Software - Uma
Abordagem Profissional”, de Roger S. Pressman, também aborda o

assunto.

Disponivel em: http:/www.linhadecodigo.com.br
<http:/www.linhadecodigo.com.br/artigo/3119/engenharia-de-

componentes-parte-l.aspx> .
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Diversos artigos podem ser encontrados nos meios académicos por
meio das palavras-chave  Desenvolvimento  Baseado  em
Componentes - DBC (Component Based Development - CBD) ou
Engenharia de Software Baseada em Componentes - ESBC

(Component-based Software Engineering - CBSE).

Indicacao de leitura

Nome do livro:: Java Como Programar
Editora:: Pearson Prentice Hall

Autor:: Harvey Deitel e Paul Deitel
ISBN:: 9788576055631

O livro é muito completo, abordando praticamente tudo que é
disponivel em Java, desde a sintaxe bdsica até implementagdes de
interface grdficas, banco de dados e aplicagdes para Web. A leitura

desse material é fundamental.
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UNIDADE IV

Introducao ao SGBD
utilizando Java

Ricardo de Almeida Rocha

Muitos sistemas precisam guardar as informagoes que sao passadas a ele, para
que sejam recuperadas em um momento futuro para trabalhar com elas, seja por
meio de geracao de relatorios, por consultas futuras ou, inclusive, por alteracao
nessas informacoes. Dessa forma, sao utilizados bancos de dados para guardar as

informacoes até que os sistemas as utilizem novamente.

Os banco de dados utilizam uma linguagem propria para a manipulacao de seus
dados, o SQL (Structured Query Language), e é por meio dessa linguagem que os

dados sao consultados, alterados e excluidos.

Esta unidade introduzirda os comandos basicos do SOQL, a instalacdo e a
configuracao de um SGBD, que realizara o gerenciamento e a administracao de
um banco de dados. Com esse banco pronto para uso, utilizaremos a APl do JDBC
para implementar o acesso ao banco de dados por meio de codigos
implementados em Java, utilizando os padroes MVC e DAQ para estruturar o

codigo de forma correta e flexivel.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html 141/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

SGBD

Deitel (2010, p. 899) define banco de dados como “uma colegdo organizada de dados’,
esses dados serdo utilizados pelos sistemas para exibir informagées ao usudrio. Essas
informagdes, os dados, podem ser manipuladas pelo usudrio, para, entéo, voltarem a

ser gravadas no banco de dados para uma préxima u’rilizagao.

Essas operagdes realizadas nos dados (inserir, moclificar, incluir, excluir) $0 podem
ser realizadas mediante um SGBD - Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados.
Um SGBD fornece mecanismos para armazenar, organizar, recuperar e modificar os

dados (DEITEL, 2010).

Os bancos de dados utilizados hoje sdo os relacionais, que armazenam oOs dados

sem levar em conta sua estrutura fisica (DEITEL, 2010). Os bancos de dados mais

utilizados no mundo séo do tipo relacional, como Microsoft SQL Server, Oracle, DB2,

Pos’tgreSQL, MySQL e JavaDB.

A comunicacdo entre um sistema Java e o banco de dados ¢é feita por meio de um
JIDBC (Java Database Connecfivify). O driver JDBC permite aos CI.pliCCL‘l‘iVOS

conectarem-se a um }OO.D.CO de d.QdOS relo.ciono.l e mo.nipulo.rem 0os dad.os por meio

da API do JDBC (DEITEL, 2010).

Banco de dados relacionais

Como citado anteriormente, um banco de dados relacional é aquele que ndo
considera a estrutura fisica do dado para acessd-lo. O banco de dados relacional

armazena os dados em tabelas, cada uma com um nome tnico. Essas tabelas sé@o
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divididas em linhas e colunas. As linhas represen’cam os regis’fros de cada ’ta]oela, ou
seja, se uma tabela conter 10 linhas, ela tera 10 registros referentes ao dado que a
tabela guarda, por exemplo, se a tabela deve guardar dados sobre Clientes, cada
linha da tabela serd um cliente. As colunas sdo os valores de um determinado
registro, por exemplo, um cliente terd nome, telefone e identificador, cada um desses

atributos serd uma coluna de valor de um cliente, como mostra a Figuro. 41

id nome

Ricardo
Alberto
Jodo
Maria
Paula

b W N =

telefone

111-1234
222-4321
333-3214
444-2143
555-1432

4FIGURA 1.26 - Dados de uma tabela cliente FONTE: adaptada de Deitel (2010, p. 900).

Na imagem, temos 3 colunas, a primeira € o id que se refere ao idenfificador, que
¢é uma chave primdria para essa tabela. A chave primdria é uma coluna (ou um

grupo de coluno.s) com um VG.].OI que nado pod.e ser d.uplico.d.o em outras linho.s, ou
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seja, um valor tnico (DEITEL, 2010). Caso a chave primdria seja um grupo de colunas, a
combinagdo desses valores nao pocle se repe’tir, por exemplo, se as chaves primc'trias
fossem id e nome, pod.en'o.mos ter duas linhas com os dados: 1, Ricardo e 2, Ricardo.
Observamos que o nome se repetiu, porém o id ndo. Quando uma chave primdria é

um grupo cle colunas, ela é chamada de chave primdria compos’ta.

As colunas seguintes sdo nome e telefone de cada cliente. Uma tabela pode ter

diV@ISCI.S colunas para modelar oS ClCl.dOS necessarios para o sistema.

As linhas na tabela ndo sd&o armazenadas em uma ordem especifica, porém,
quando o desenvolvedor for resgatar os dados de uma tabela, pode ser especifico.do
um critério de ordenagdo para exibir os dados. Na Figura 4], coinciden’temenfe, as
linhas estdo ordenadas pelo id, porém, se for realizada uma consulta na tabela e
solicitar uma ordenagao pelo nome, o primeiro regis’cro seria o da segunda linha,

com nome Alberto e id 2.

OS d.Cl.dOS sdo reforno.clos dO bo.nco d.e d.(].dOS por meio cle como.nd.os SQL, que serdo

vistos na se¢do 1.2.

Em um banco de dados de um sistema, existem diversas tabelas para guardar as
informagées utilizadas por esse sistema. Para o sistema funcionar corretamente,
exibindo diversos tipos de dados e realizando as tarefas requisi’rad.as, essas tabelas
deverdo relacionar-se. Utilizando a tabela de Cliente, poderiamos estender o
exemplo criando uma tabela de Endereco, que seria referente ao endereco completo

de cada cliente.

Como a tabela Endereco guardard os dados de um enderego, por exemplo, ruq,
numero, ]oairro, cep, esses dados deverdo ser iden’tificados, mostrando para qual
cliente eles pertencem. Para isso, é utilizada uma ‘chave es’[rangeira", que ¢é a
replicacdo da chave primdria de uma tabela para a outra tabela, relacionando as

C].UG.S ’tabelas por meio C].QSSG. Cl’lCI.VQ.

A Figura 49 exibe a tabela Enclerego com as colunas id (cho.ve primdria da

tabela Enderego), rua, numero, bairro, cep e idCliente (que é a chave estrangeira

da tabela Cliente).
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id rua numero bairro cep idcliente
1 Rua Brasil 10 Centro 11111-222 al
2 Rua Argentina 24 Sul 22222-111 4
3 Rua Chile 10 Centro S0500-234 3

4FIGURA 2.26 - Tabela Endere¢co FONTE: Microsoft Windows.

A coluna idcliente é a coluna que realizard o relacionamento entre a tabela
Enclerego e a tabela Cliente, ou seja, caso ndo existisse a coluna idcliente, nao

haveria uma forma de vincular uma linha da tabela Endereco para um Cliente.

O relacionamento entre tabelas pode ser expressado em forma de diagramas, como
o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER), que é mais focado nas matérias de

Banco de Dados e de Engenharia de Software.
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Mais informagdes acerca de diagramas de relacionamento, como o
DER e outros, podem ser encontradas no livio do Pressman a

respeito da Engenharia de Software:

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software - Uma Abordagem

Profissional. 8 ed. Editora: AMGH: Porto Alegre, 2016.

Se as especifico.gées da regra de negocio do sistema trabalharem com um endereco
por cliente e esse enderego ndo pode estar vinculado a outro cliente, esse

relacionamento seria um relacionamento um-para-um, no qual um cliente pode ter

um enclerego, e um enclerego estd vinculado a apenas um cliente.

Existem relacionamentos um-para-muitos e muitos-para-muitos. Um
relacionamento um-para-muitos acontece quo.ndo um cliente poderia ter diversos
enderegos, entdo, na tabela Enderego, poderia existir mais de uma linha que tenha
a coluna idcliente com um wvalor repeficlo, ou sejq, duas linhas com a coluna
idcliente assumindo o valor ], por exemplo. Ja o relacionamento muitos-para-muitos
ocorre quando as tabelas relacionadas podem ter vdrios registros associados. Nesse
caso, é criada uma terceira tabela, em que ird conter as chaves primdrias das duas
tabelas e os valores que serdo relacionados. No exemplo de Cliente e Endereco, seria
criada a tabela ClienteXEndereco, que conteria a chave primdria do Cliente e a
chave primdrio. do Enderego, assim, seria possivel verificar a quais end.eregos o

cliente estd relacionado, ou a quais clientes determinado enderego estd relacionado.
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idcliente idendereco
1 1

1 <
2 1
3 3

4FIGURA 3.26 - Tabela ClienteXEndereco FONTE: Microsoft Windows.

A Figura 43 mostra como ficaria a tabela ClienteXEndereco de um
relacionamento muitos-para-muitos. Analisando essa tabelaq, é possivel verificar que
o cliente com id 1 tem dois enderegos, ol e o4 enquanto o cliente 2 tem somente
um enclerego, o ], ou seja, o cliente 1 apresenta mﬁl’ciplos enderegos, enquanto o

enderego 1 possui mﬁl’tiplos clientes.

Cada relacionamento vai depender das tabelas que serdo relacionadas e de como
foi realizada a especificqgao para o desenvolvimento de software. Pode ser que os
casos que o sistema trate ndo sejam os que tenham a melhor representacéo da vida
real, porém ¢é o necessdrio e suficiente para o sistema funcionar corretamente. Essa

parte é definida na andlise das necessidades para o desenvolvimento do software,
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diminuindo as repeticdes de dados e os possiveis casos de dados inconsistentes.

SOL

SQL (Structured Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada) é a
linguagem paclr&o para realizar comandos em um banco de dados. A linguagem
SQL tem diversas palquas-chave para executar comandos no banco de dados,

como selecionar dados de uma ou mais Jco.]oelo.s, inserir dados em uma ’to.]oelo.,

atualizar e excluir dados de uma tabela, dentre outros.

A Figura 4.4 mostra as principais palavras-chave do SQL.

SELECT
FROM
WHERE

CROUP BY
ORDER BY
INNER JOIN
INSERT
UPDATE
DELETE

Recupera dados de uma ou mais tabelas.
Tabelas envolvicies na consulta. Requeridas em cada SELECT.

Critérios de selecio que determinam as linhas a ser recuperadas, excluidas ou atualizadas, Opcional em
uma consulta ou uma instrugio de SQL.

Critérios para agrupar linhas. Opeional em uma consulta SELECT.
Critérios para ordenar linhas. Opcional em uma consulta SELECT.
Mesch linhas de multiplas tabelas,

Insere linhas em uma tabela especificada.

Mualiza linhas em uma tabela especificada.

Exclui linhas de uma tabela especificada.
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4FIGURA 4.26 - Palavras-chave do SQL FONTE: Deitel (2010, p. 903).

Clausulas SELECT/FROM/WHERE

SELECT é o comando SQL mais utilizado em um banco de dados. Ele ¢

responsdvel por realizar COIIS'LI].":O.S em um ]oanco cle deOS recuperando VO.IOIGS de

uma ou mais tabelas.

A sintaxe principal do Select é:

SELECT * FROM nomeDaTabela

Sendo que o asterisco *) significct que todas as colunas da tabela devem ser

recuperaclas. Caso seja necessdrio apenas algumas colunas, elas sdo especificadas

separaclo.s por virgula (,), por exemplo:

SELECT ID, NOME FROM CLIENTE

Esse comando estd recuperando os registros da tabela cliente, retornando apenas as

colunas ID e NOME.

O asterisco (*) é utilizado em poucos casos, pois é recomendado retornar apenas os
campos que serdo ufilizados, porque, caso a consulta seja realizada em uma tabela
grande, que tenha diversas colunas, isso aumentard o tempo de busca, diminuindo o

desempenho do sistema (DEITEL, 2010).

Nos comandos anteriores, as buscas que eram realizadas nas tabelas retornavam
todas as linhas dessa ’tabela, o que pode ndo ser desejado em algum caso. Para isso, é
utilizada a cldusula WHERE, que especifica um filtro para a consulta, ou seja, séo

retornadas as linhas que satisfazem um critério de selegdo informado (DEITEL, 2010).
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A cldusula WHERE & opcional nas consultas. A sua forma bdsica é exibida a

seguir:
SELECT colunal, coluna2, ., colunaN FROM nomeDaTabela WHERE
critérioDeSelecéo

Volfando ao exemplo dCI. Jta]oela de clien’tes, caso desejamos selecionar apenas o

cliente com nome de Jodo, escreveriamos a consulta:

SELECT id, nome, telefone FROM cliente WHERE UPPER(nome) = JOAO

Nessa consulta, temos alguns detalhes. Foram selecionadas as colunas id, nome e
telefone, que sdo todas as colunas que a tabela Cliente contém. Nesse caso,
s o] . * .7 ~ e . .
poclenamos utilizar o asterisco (*), ja que sdo poucas colunas, porém decidimos
colocar os campos, pois, quando o resultado dessa coluna for utilizado no sistema,
em algum trecho do cédigo pode ser requisi’cada a primeira coluna do resultado.
Especificando, da forma anterior, temos certeza de que a primeira coluna serd o id;
caso utilizdssemos o asterisco, ndo teriamos uma garantia de que a primeira coluna

seria o id, podendo gerar inconsisténcia na execugdo.

Outro detalhe ¢ a utilizacdio da fungio UPPER(campo) no critério de selecdo
WHERE. Essa funcdo é utilizada para converter a string do campo para letras
maitsculas para, entdo, realizar a comparagéo com o critério escolhido, no caso, a
string JOAO. Alguns bancos de dados identificam que Jodo ¢ diferente de JOAO,
que ¢ diferente de jodo, por isso, é aconselhdvel utilizar uma fungéo como o UPPER
(para comparar utilizando letras em caixa alta) ou o LOWER (que transforma o

valor do campo em letras mintusculas para a comparagdo).

As strings séo comparadqs entre aspas simples () e podem ser utilizados os
seguintes operadores de comparacgdo: < (menor que), > (maior que), <= (menor ou
igual que), >= (maior ou igual que), = (igual), <> (diferente) e LIKE. O operador

LIKE ¢ utilizado para correspondéncia por padrdo, em que sdo utilizados os
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caracteres % e _ como curingas (DEITEL, 2010). @) curinga % procura subsfrings que

contenham zero ou mais caracteres; para uma busca em que um nome comece por
JO e termine com quo.lquer outra string, ¢ utilizado: WHERE UPPER (nome) LIKE

10%'. O curinga _ indica que pode ter apenas um caracter quo.lquer quand.o

utilizado.

Order By

A cldusula Order By tem como objetivo ordernar as linhas do resultado de uma

COl’lSU.].‘tCl. A ordenag&o pode ser crescente ou decrescen’te, u’tilizando a leO.Vl’O.-Cl’lClVQ

ASC ou DESC, respectivamente. A cldusula Order By e opcional (DEITEL, 2010).

A consulta a seguir mostra a ufilizagao de um ordenamento pelo id:

SELECT * FROM Cliente ORDER BY id

Caso ndo seja especifico.do se a ordenagao serd crescente ou decrescente, o pad.ré.o
do SGBD ¢ ordenar de forma crescente. Quando a coluna que serd ordenada for do
tipo string, serd ordenada em ordem alfabética, caso utilizado o ASC ou ndo for

especifico.do o tipo da ordenacéo.

A ordenagéo pode ser realizada utilizando duas colunas, sendo ordenada a partir
da primeira coluna; quando ocorrer ambiguidade na ordenagao pelo primeiro

critério, essa o.m]oiguidade serd ordenada pelo segund.o critério e assim por diante.

Inner Join

Quando precisamos exibir dados que estdo em duas ou mais qu]oelqs, necessitamos
juntd-las em uma consulta para termos acesso aos resultados. Essa juncdo ¢é feita

pela cldusula Inner Join (ou somente Join).
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O Inner Join trabalha juntando duas (ou mais) tabelas a partir da comparagdo de
colunas em cada tabela, para determinar quais linhas serdo mescladas.
Normalmente, a jungdo é realizada pela chave primdria de uma tabela com a
chave estrangeira de outra tabela. Pode-se ter casos em que néo ¢ utilizada a chave

primdria, mas deve-se tomar cuidado para ndo mesclar dados inconsistentes.

O comando SQL a seguir exemplifica a u’cilizagdo do Join com base nas tabelas

trabalhadas.
SELECT A.id idc]ieni'e, A.nome, Bid iolenolereco, Brua, Bnumero
FROM cliente A

JOIN endereco B ON (A.id = Bidcliente)

Nessa consulta, é exibido o id do cliente, seu nome e enderego. A juncdo é feita
pela chave primdria da tabela Cliente (id) e pela chave estrangeira na tabela
Endereco (idcliente), utilizando a palavra-chave ON da clausula JOIN. E possivel
utilizar cldusulas de Where, Order By e Group By em uma consulta com Join,

especificando-os abaixo do Join.

E poss:[vel verificar que foram utilizados aliases para as tabelas e para os campos
id que sdo retornados. Alias é um apelido que ¢ informado para os campos e para
as tabelas em um comando SQL. O alias de campo serve para organizar os
resultados, como exibido na consulta anterior, temos dois campos id que sdo
retornados da tabela cliente e da tabela enderego; com isso, utilizamos um alias
para especificar que um id é da tabela cliente (idcliente) e o outro id é da tabela
enderego (idendereco). O alias de campo é especificado apds o nome do campo na
cldusula SELECT e, quo.ndo especificado, na tabela de resultado, serd exibido o
alias, e ndo mais o nome origino.l da coluna. O alias de tabela é utilizado quo.nd.o
serdo feitas juncdes para especificar quais campos das tabelas serdo utilizados para
a jungdo. O alias de tabela ¢ especifico.do apds o nome da tabela na cldusula

FROM. Na consulta exibida anteriormente, o alias A foi utilizado na tabela cliente
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e o alias B na tabela enderego; ambos foram utilizados para especificar 0s campos
das tabelas na cldusula do JOIN e as colunas que foram selecionadas na cldusula

do SELECT.

A consulta retornaré os resultados da Figura 4.5.

idcliente nome  dendereco rua nuUMero
1 Ricardo 1 Hua Brasil 10
4 Maria 2 Rua Argentina 24
3 Joao 3 Rua Chile 10

4FIGURA 5.26 - Resultado Inner Join  FONTE: MySQL Workbench.

Os dados da tabela Cliente que ndo tinham um encierego vinculado na tabela
Enderego ndo foram exibidos. Podemos ver que o campo idcliente é referente ao

campo id da tabela Cliente, e o campo idendereco é referente ao campo id da
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tabela Endereco. No comando SQL execu’tado, foram wutilizados labels para os
campo, ja que ambos tém o mesmo nome, para ficar mais clara a identificagao de

CCI.d.G. campo.

Nos dados retornados, po&emos observar que o idcliente é diferente do idendereco,
ois o campo idendereco é a chave primdria que identificard cada registro da
P % P q °)

tabela Enderego.

A cldusula INNER JOIN pode ser escrita somente como JOIN, que resultard nos

mesimos deOS selecionados.

Left Join e Right Join

Além do Inner Join, existem outros tipos de juncSes, como Left Join, Righ’c Join, Full
Outer Join e Cross Join, mas veremos o Left Join e Rig’h’t Join, que sdo mais utilizados

dentre os citados.

Ao contrdrio do Inner Join, que resulta apenas nos dados corresponden’ces de uma
tabela em outra, o Left Join retorna a tabela A inteira e os dados corresponden’ces
(com a cldusula especificada no ON) da tabela B (ou campos nulos para os que

ndo possuirem correspond.éncio.).

A consulta a seguir retorna os dados da Figura 4.6.

SELECT A.id iclc]ieni'e, A.nome, Bid iolenclereco, Brua, Bnumero
FROM cliente A
LEFT JOIN endereco B ON (A.id = Bidcliente)

ORDER BY idcliente
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idcliente nome idendereco rua nuUMmMero
1 Ricardo 1 Hua Brasil 10

2 Alberto [N [HULL |

3 Joao 3 Rua Chile 10

&4 Maria 2 Hua Argentina 24

5 Paula

4FIGURA 6.26 - Resultado Left Join FONTE: MySQL Workbench.

Podemos ver que todos os dados da tabela Cliente foram exibidos, e os que ndo
tinham uma linha referenciada pela cldusula do ON na tabela Endereco foram

].iS‘tClC].OS com C].G.C].OS Il'LI].OS nos campos d.G. ’tabela Endereco.

Caso alterdssemos a cldusula do ON para (Aid = B.id) os dados retornados seriam
outros, porém se deve verificar como o sistema estd estruturado, para ndo resultar

em dados inconsistentes.

O Right Join ¢ o inverso do Left Join. Ele exibe todos os dados da tabela B e os
dados correspondentes ao ON da tabela A (ou nulos para os que ndo possuirem

correspondentes).

A consulta anterior com Rigl’l’t Join resulta nos dados da Figura 47.
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idcliente nome idendereco rua NUMero
1 Ricardo 1 Hua Brasil 10
3 Joao 3 Rua Chile 10
4 Maria 2 Hua Argentina 24

4FIGURA 7.26 - Resultado Right Join  FONTE: MySQL Workbench

n Reflita

O que aconteceria se invertéssemos a ordem das tabelas
especificadas no Right Join? E por que o resultado da Figura 4.6

ndo tem nenhum valor nulo?
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Insert

A instrucdio INSERT ¢ a responsdvel por inserir dados nas tabelas do banco de
dados. A sua inser¢do ocorre por meio de um comando que especifica os valores dos

campos de determinada tabela.

A forma bdsica do Insert é (DEITEL, 2010):

INSERT INTO nomeDaTabela (nomeColunal, nomeColuna2, .., nomeColunalN)
VALUES (valorl, valor?, .., valorN)

Em que nomeDaTabela especifica qual tabela serd populada com os valores
informados. Os campos nomeColunal, nomeColuna?2, nomeColunalN representam o
nome da coluna que foi especificado na criacdo da tabela. Caso todas as colunas da
tabela receberem um valor, os nomes das colunas séo opcionais, ou seja, se uma
instrucdo Insert for inserir valores em todas as colunas da tabela, é possivel escrever

somente INSERT INTO nomeDaTabela VALUES (..), em que os valores serdo

separados entre virgula (,) e na ordem das colunas que a tabela contém.

Caso néo sejam todas as colunas que receberdo valores, o nome das colunas sao
especificados e, apés a palavra-chave VALUES, sao informados os valores das

colunas acima, na ordem que foram especificaclo.s.

Para inserirmos um novo registro na tabela Cliente, seria executada a seguinte

instrucgdo:

INSERT INTO cliente (nome, telefone) VALUES ('Alfredo’, '555-5566)

Como estamos informando VO.].OIeS para ‘IdeG.S as colunas, poderiamos escrever a

instrugdo da seguinte forma:

INSERT INTO cliente VALUES ('Alfredo, '555-5566')
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Na&o informamos um valor para o campo id, pois, como ele é chave primdria, é
marcado com autoincremento, ou seja, sempre que for inserido um novo registro na
tabela, o proprio SGBD ~verificard qual é o ultimo valor de chave primdria e ird

incrementd-lo para atribuir ao novo registro (DEITEL, 2010).

Update

A instrugédo Updafe tem como objetivo modificar dados j& existentes em uma
tabela, como seu proprio nome diz, ele atualiza os dados. A sintaxe do Updqte tem,
primeiramen’ce, a tabela que serd modificada; apds, as colunas e os valores que
serdo atribuidos, no Upda’re, apenas as colunas que terdo seus valores modificados é
que sdo especificadas; por fim, a cldusula WHERE para identificar qual linha da
tabela serd modificada. Caso néo seja informada a cldusula WHERE, todas as
linhas da tabela serao modifico.das, o que pode causar inconsisténcia dependendo

da estruturacdo do banco de dados e de quais colunas serdo modificadas (DEITEL,

2010).
UPDATE nomeDaTabela

SET nomeColunal = valorl, nomeColuna2 = valor?, .., nomeColunalN = valorN

WHERE critérios

Se existir mais de uma linha selecionada no critério especificaclo na cldusula

WHERE, todas essas linhas serdo modificadas.

DELETE

A instrucdo DELETE apaga as linhas da tabela. Assim como na instrugao Update,
a instrucdo DELETE tem a cldusula opcional WHERE, que especifica os critérios
para uma linha ser removida. Caso a cldusula nao seja especifico.clo., todas as linhas

da tabela serdo apagadas (DEITEL, 2010).
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DELETE FROM nomeTabela

WHERE critérios

Similar ao Upda’ce, se existir mais de uma linha no critério especificado na

cldusula WHERE, todas as linhas serdo excluidas.

Instalacao e utilizacao de um SGBD

Nesta segdo, veremos a u’[ilizagdo das principais caracteristicas de um SGBD.

Existem diversos tipos de SGBD disponiveis, tanto comerciais quanto versdes com

licengas gratuitas (GPL e/ou BSD).

Alguns SGBDs comerciais tem sua versdo livre, ndo sendo necessdrio pagar para
utilizé-la, porém, normalmente, essas versdes gratis de um SGBD comercial tém
menos ferramentas e algumas limi’tagaes, como quan’tidade de dados, memoaria
utilizada, quantidade de banco de dados para gerenciar em um SGBD, dentre

outras.

O SGBD Oracle tem a versdo paga, que é a comercial, e a versdo Express Edition
(XE), que é a versdo gratuita, com algumas limitagses citadas anteriormente. No
caso do MySQL, a versdo comercial é chamada de MySQL Enterprise Edition,

enquanto a versdo gratuita é a MySQL Communi’cy Edition.

O SGBD MySQL Community Edition serd utilizado nos exemplos desse material.
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O instalador do SGBD MySql estd disponivel no site: dev.mysql.com

<https:/dev.mysql.com/downloads/mysql/>.

Nesse site, estdo disponiveis, também, para download as versées
Enterprise e Community (que é a versdo que utilizaremos). A
instalacéio é oferecida pelo arquivo MSI, que tem o assistente de

instalagéio, ou um arquivo zip.

As informagdes para instalagio nos ambientes que séo
contemplados pelo MySQL podem ser encontradas no link a seguir,

que é a documentagéio oficial acerca da instalagéo e da atualizagéo

do MySQL:

dev.mysql.com

<https:/ dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/installing html> .

O link faz mencgéio, diretamente, & versdo 5.7 (que foi utilizada nos
exemplos), porém a documentacdo de outras versdes pode ser

encontrada na parte principal da pdgina de documentagéo

(dev.mysql.com <https:/dev.mysql.com/doc/> ).

Alguns instaladores de SGBD disponibilizam apenas o banco de
dados, sem interface grdfica, entdo, todas as atividades a serem
realizadas em um banco de dados devem ser feitas pela linha de
comando com instrugdes SQL, o que pode ser um pouco complicado
e oneroso para quem ndo é um DBA; portanto, é mais simples

utilizar um SGBD com interface grdfica.
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Gerenciamento basico do banco de dados
com MySQL Workbench

O gerenciamen’to do banco de dados pode ser feito por meio do MySQL
Workbench, que ¢ a ferramenta de gerenciamento com interface grdfico.. Caso
queira se aventurar por linhas de comandos, é possivel utilizar o MySQL Shell. O
MySQL Workbench permite criar um novo banco de dados no servidor em

execugdo, criar tabelas, campos, inserir dados, dentre outras configuro.gées nos

anCOS de dad.os.

Para criarmos um novo banco de dados, é necessdrio criar um novo schema (que é
como o MySQL chama um banco de dados). Para a criagdo desse schema, ¢
necessdrio informar um nome tinico para o banco de dados e uma collation, que é a
configuragao dos caracteres que serd utilizado em um banco de dados;
normalmente, sdo utilizadas as collations UTF-8 ou Latinl, mas se deve ficar atento,
pois determinadas collations ndo aceitam caracteres acentuados ou caracteres
especiais de determinados ioliomas, deixando o contetido em uma coluna do banco
com caracteres ilegl'veis. Apés a criagdo, o ideal é definir esse banco como padrao,

para que as agdes sejam feitas nele, e ndo em outro banco j& existente.

Urn ]OO.IICO de dCldOS necessita de ’to.belo.s para guo.rdo.r os dO.C].OS que serdo
'U.‘Iii].iZO.d.OS em um sistema. AS ’cabelas podem ser Cl’iCl.d.ClS com comandos SQL de

CREATE TABLE, ou pelo Assistente de Criacdo de Tabelas do MySQL Workbench,

que gera menos ‘tl’O.th].l’lO.

A vantagem do assistente é que as tabelas séo criadas por meio de interface
grdfico. e, antes da criagdo, ele mostra o comando SQL que serd utilizado para

executar a operagdo.

Para a criagdo de tabelas, é necessdrio ter especificado quais colunas fardo parte da
tabela, quais serdo seus indices (que sdo atributos para melhorar o desempenho de
consultas na tabela) e as chaves estrangeiras. Essas caracteristicas das tabelas

devem ser especificadas no momento de realizar o projeto do sistema, para que ndo
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ocorram problemas durante a codificagao por falta de colunas em uma tabelq, por
colunas com tipagem incorreta, dentre outros problemas que podem ocorrer durante

o desenvolvimento.

Para a criagdo de colunas, é necessdrio informar o nome da coluna (Column
Name), o tipo de dados que a coluna receberd (Dafafype) e alguns atributos
(ﬂags) para essa coluna. O atributo PK (primary l{ey) indica que a coluna serd
uma chave primdria, o atributo NN (not null) indica que essa coluna ndo aceita
valor nulo, ou seja, € obriga’cério informar valor, o atributo UQ (unique) cria um
indice Unico para essa coluna, com isso, ndo é admitido valor repe’cido para essa
coluna em outro registro da tabela. O atributo BIN (binary) indica que a coluna
aceita strings bindrias, em que as comparagdes sdo feitas pelos byfes da string. O
atributo UN significa que o valor da coluna é "unsigneol", que indica que a coluna
aceitard somente valores ndo negativos, comegcando em O. O flag ZF (zero-fill)
comp]e’[ard o valor com zeros a esquerclct, com isso, se o tamanho de um INT é 5 e o
valor para aquelo. coluna ¢ 10, ele serd inserido na coluna como 00010, e o ultimo
ﬂag ¢ o Al (auto-increment), que indica que o campo terd autoincremento, que é
bastante utilizado para chaves primdrias (&epenclendo de como for estruturada essa

chave primdrio.).

Na criagdo de uma tabela, é possivel especificar quais chaves estrangeiras
(Foreign Keys - FK) essa tabela terd. No nosso exemplo, a tabela Endereco tem a
coluna idcliente, que mantém o id do cliente que possui esse enclerego. Para chaves
estrangeiras, ¢ poss:[vel determinar o comportamento do banco de dados no
momento de excluir um registro que tenha referéncia em outras tabelas. Portanto, se
um registro da tabela cliente for excluido, é possivel solicitar ao banco de dados que
exclua os registros que tém uma chave estrangeira vinculada & tabela cliente. Esse
comportamento é definido por meio de agses de Update ou Delete na definicéo das

C].’lG.VQS es’crangeirc.s.

As acgdes podem ser Restrict, que impedird a exclusdo do registro caso haja um
‘filho", Cascade, em que o registro filho serd deletado/atualizado também, Set Null,

que ird setar o registro filho como nulo na coluna que se refere a FK, quando ela for

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

162/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

excluida, e No Action, em que ndo serd repassacla nenhuma agdo ao registro filho.

Ao escolher algumas dessas agdes para o Update ou Delete de registros com chave
estrangeira, deve-se ter muito cuidado para ndo gerar dados inconsistentes no banco
de dados, por exemplo, no caso das tabelas Cliente e Endereco; caso excluirmos um
cliente, devemos verificar o que serd feito com o endereco que pertence a esse
cliente. Caso ndo fosse feita nenhuma agdo, a tabela Endereco iria ter uma linha
que possuiria um idcliente que ndo existe mais, gerand.o inconsisténcia. Esse é outro

detalhe para tomar cuidado no momento de criagdo do projeto de banco de dados.

JDBC

O JDBC é um mecanismo implementado no Java para realizar a conectividade
entre a o.plico.gao e o banco de dados. O JDBC Java DataBase Connec’tivi’ty é uma

API que realiza a conexdo e a comunicacdo diretamente com o banco de dados.

A API retine diversas classes e interfaces que possi]oili’fo.m a conexdo com do banco
de dados por meio de um driver especifico do SGBD que esta sendo utilizado. Esse
driver realiza a interface de comunicagdo entre a aplicagao e o SGBD, ou seja, ele

reo.liza a ’[radugdo dG.S mensagens 't'l’OCO.ClG.S com o pIO'IfOCO].O SGBD

Utilizacao do JDBC

O primeiro passo para utilizar o JDBC em um projeto Java é importar o driver do
JDBC referente ao SGBD que esta sendo utilizado para o projeto. Para adicionar o
arquivo JAR no projeto, é necessdrio realizar o download do arquivo JAR do JDBC e

descompactar o arquivo zip do driver em alguma pas’co..
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n Fique por dentro

Os arquivos de driver do JDBC para MySQL, que foram utilizados

nos exemplos, estdo disponiveis para download no site:

<dev.mysql.com <https:/dev.mysql.com/downloads/connector/j/> >.

Além do MySQL, o Firebird ¢ bastante utilizado, a seguir, estd o

enderego para realizar o download.

Disponivel em: www.firebirdsql.org

<https:/www.firebirdsql.org/en/jdbc-driver/> .

Em um projeto Java no NetBeans é necessdrio adicionar o arquivo JAR do driver
do MySQL. Isso é realizado nas propriedades do projeto, que ¢é acessado por meio do

clique com botdo direito no projeto -> Propriedades.

A Figura 4.8 mostra a tela das propriedac].es do projeto. Nela, deverd ser acessado
o item Bibliotecas (Libraries) e, entdo, clicar no botdo Adicionar JAR/Pasta (Add
JAR/Folder). Ao clicar nesse botdo, a tela da Figura 49 serd exibida. Nessa tela,
deverd ser escolhido o arquivo JAR, que estard localizado na pasta em que o
arquivo zip do driver foi descompactqdo. Apés seleciond-lo, basta confirmar as telas
das Figuras 49 e 4.8, respectivamente, e, entdo, o driver serd exibido na pasta

Bibliotecas (Libraries), que e exibida na drvore de Visualizagdo do projeto.
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o Web Start
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Run

A
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Compile Tests

Manage Platforms...
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Run Tests

Add Project...
Add Library...

Add JAR/Folder

Edit
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Move Down

Compile-time libraries are propagated to all library categories.

Build Projects on Classpath

Help

4FIGURA 8.26 - Tela de propriedades do projeto no NetBeans FONTE: NetBeans IDE.
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6] ] Add JAR/Folder
I mysgl-connector-java-5.... |
| 0 mysq j [T
[Reference as Name ~  Date Modified

Relative Path:

../../Downloads /mysqgl-connec

| | Path from Variable [ docs Thursday, June 22, ...
=] mysql-connector... Monday, April 17, 2...

no suitable var

© Absolute Path:

B src Monday, April 17, 2...

J/Users /ricardorocha/Download

File Format:  Classpath Entry (folder, ... E

SUT

4FIGURA 9.26 - Adicionar arquivo JAR FONTE: NetBeans IDE.

Pacote java.sql

Para o sistema realizar operagdes em um banco de dados, é necessdrio conectar-se
ao banco. A conexdo é realizada pelas interfaces do JDBC disponibﬂizadas no paco’te
java.sq]. Nesse pacote, estd a classe DriverManager e as interfaces Driver,

Connection, Statement, ResultSet e Prepareolstatemenf.

Classe DriverManager

A classe DriverManager é a responsdvel por registrar o driver que serd utilizado
com o banco de dados. O driver de um banco de dados é um arquivo com a

extensdo .jar que, normalmente, é encontrado nos sites dos SGBDs (viNICIUS1, 2013, on-
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line).

Dentro da classe Drivequnager existe o método ge’tConnection, que retorna um
objeto da interface Connection. O método tem trés so]orecargas, exibidas na Figura
410. A primeira é somente o endereco do banco de dados, na segunda, além do
enderego, é informada uma lista de propriedades para o banco (nessct lista, ao
menos as propriedades user e password devem ser informadas), e, na terceira
sobrecarga, os pardmetros sdo o endereco do banco de dados, o usudrio e a senha

para conexdo.

public static Connection getConnection(String url)
public static Connection getConnection(String url, Properties info)

public static Connection getConnection(8tring url, String user, String password)

4FIGURA 10.26 - Sobrecargas do método getConnection FONTE: Vinicius! (2013, on-line).

Interface Connection
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O objeto da interface Connection que é retornado pelo método getConnection
representa a conexdo em si com o banco de dados. Esse objeto possui diversos
métodos que interagem com a conexdo, como o método close, que termina a
conexdo com o banco e libera um objeto Connection, normalmente utilizando dentro
de um bloco finaﬂy (try .. catch .. finaﬂy .. ). O método isClosed verifica se a

conexdo estd fechada.

As instrugses SQL sdo utilizadas por meio de dois métodos, createStatement e

prepareStatement, ambos presentes na interface Connection.

O método createStatement implemen’[a instrugdes simples de SQL em que ndo seja
necessdrio realizar a po.sso.do. de pardmetro. Esse método retorna um objeto do tipo

Statement, que executa a instrugdo SQL.

O método prepareStatement cria um objeto que representard a instrucdo SQL a ser
executada no banco de dados, porém essa instrucdo SQL pocle receber parametros
para ser executada. Esse método retorna um objeto do tipo Preparedstatemen’c, que
é a instrucdo SQL pré-compilada para ser executada no banco de dados. A
execugdo ocorre pelo método execute da interface PreparedStatement. A classe

PreparedS’ra’remen’t é uma subclasse (estende) da classe Statement (viNniCIUSY, 2013).

Além dos métodos que criam objetos de instrucses SQL, um objeto Connection tem

mé’todos Para realizar o commit ou o l’OHbCIC.Z{ d.ClS ’transagées em um banco de

daclos.

Quando uma tabela for alterada por meio de Updo.’te, Insert ou Delete, é iniciada
uma transag¢do que ird ]oloquear as outras operagdes na tabela, para que ndo seja
criada inconsisténcia no banco de dados (para mais informagées, verificar o assunto
Controle de Transa¢des em livros acerca de Banco de Dados). Apo's realizar uma das
operagdes de al’teragao de uma tabela, é necessdrio realizar o comando de commit
no banco de dados, para que as al’feragées sejam gravadas (persis’cidas) e estejam
disponiveis para os outros usudrios. Caso ocorra um erro na alteragdo da tabela, ¢

realizado um rollback e a tabela voltard ao estado que estava antes das alteragses.
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O método setAutoCommit faz com que todas as instrugdes que serdo executadas
sejam gravadas (comumente chamadas de comutadas). O padrdo ¢ que, quando as
instrugdes de alteragao (Upda’fe, Insert ou Delete) séo finalizadas, a operacdo de
commit é realizada automaticamente. Em uma operagdo de Select, o commit é
realizado quo.ndo o conjunto de dados associados a consulta é fechado pelo método

close (VINICIUS1, 2013, on-Lline).

Enquan’ro o commit realiza a gravagdo da al’ceragao, o método rollback desfaz as
al’reragées. A chamada do método rollback normalmente é realizada dentro de um
bloco catch (fry .. catch ), pois, se um bloco catch foi executado, algum erro

ocorreu, portanto, o mais pruden’te é desfazer as qlteragées.

A Figura 41l mostra um trecho do cédigo da Figura 415 em que ¢ utilizada a
interface Connection. O objeto de conexao, do tipo Connection, é declarado na linha
20 e recebe a conexdo com o banco de dados na linha 28, pelo método

ge’tConnec’tion da classe Drivequnager.

Com esse objeto de conexdo, é poss:[vel criar os objetos que realizardo a interacgdo
com o banco de dados; neste exemplo, é criado um objefo do tipo Statement na

linha 30 pelo método createStatement(), que esta definido na interface Connection.
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16 static final String DATABASE_URL = "jdbc:mysqgl: 0 ost/loja";
17 static final String QUERYCLIENTES = "SELECT id, ome FROM iente";
18

19 |- public static void main(String args[]) {

20 Connection conn = null;

21 Statement statement = null;

22 ResultSet rs = null;

23

24 String nome;

25 int id;

26

27 try {

28 conn = DriverManager.getConnection{DATABASE URL, "root", "admin");
29

30 statement = conn.createStatement();

4FIGURA 11.26 - Exemplo de utilizacdo da interface Connection FONTE: NetBeans IDE.

Interface Statement

Ea partir dessa interface que as instrugdes SQL sd&o executadas, pois os métodos
createStatement e prepqresta’femen’t, da interface Connection, retornam obje’cos do
tipo Statement e PreparedS’taJtemen’t, respectivamente. A execugdo da instrucdio SQL
é realizada por trés métodos, execute, execu{eQuery e execu’[eUpdate. O primeiro
método executa qualquer instrugdo SQL, retornando um booleano que indica
verdadeiro (true), se a instrucdo foi uma consulta e existe um ResultSet com os
valores da consulta. Para retornar esse ResultSet, é utilizado o método
.ge’cResultSe’c(). Caso o retorno seja falso (false), o primeiro resultado é um contador
de registros modificados, entdo, a instrugdo SQL foi Upda’fe/lnser’c/Dele’ce, e ¢
retornado pelo método .ge{Upclo.’[eCoun’f(). O segundo método executa uma

instrucdo SQL que retorna um objeto ResultSet com os dados retornados da consulta.
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O terceiro método executa instrucdes SQL referentes aos comandos Insert, Upda’te e

Delete, retornando o numero de registro afetado/alterado pela execugdo da

instrucéo (VINICIUSY, 2013, on-line).

A Figuro. 412 mostra um exemplo utilizando o método execu’erpda’fe.

String sql = "UPDATE funcionario SET nome=?, sobrenome=? WHERE codigo=?";
ps = conn.prepareStatement(sqgl);

ps.setString(l, nome);

ps.setString(2, sobrencme);

ps.setInt(3, codigo);

//Executa a instrugao

int retorno = ps.executeUpdate();

if(retorno > 0){

System.out.printf("Novo registro alterado: %d: %s - %s",codigo, nome,scbrencme);

}else{

System.out.println("Nao foi possivel alterar os registros!");

4FIGURA 12.26 - Exemplo da utiliza¢do do método executeUpdate FONTE: Vinicius! (2013, on-line).

Na primeira linha, é atribuido a string sql o texto da instrugéo SQL de Update da
tabela Funcionario. Os caracteres ? sdo pardmetros que receberdo valores para o
comando SQL ser executado. Da linha 2 a 5, é criado um PreparedStatement por
meio da instrucdio SQL e sdo setados os pardmetros pelos métodos referentes ao tipo

do pardmetro (setString, para um pardmetro string, e setlnt, para um pardmetro
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numeral inteiro, lembrando de que os tipos dos dados dos pardmetros deverdo ser
compativeis com os tipos dos dados que foram definidos para as colunas no banco
de dados), informando para qual pardmetro serd o valor; no exemplo, a terceira
linha (pssetString(l, nome)) indica que a varidvel nome serd atribuida ao

parametro 1 da instrugéo SQL.

A instrucdo é executada mediante o método executeUpclate(), que ¢é invocado pelo
objeto do tipo Prepqredstq’cement, retornando um valor inteiro. Se o retorno for

maior que zero, registros foram alterados, caso contrdrio, nenhum foi alterado.

Na Figura 413, ¢ exibido um trecho do cédigo que realiza uma consulta simples no
banco de dados sem utilizar parametros. Na linha 17, é definida uma constante, que
¢ a query escrita em linguagem SQL. Essa query é utilizada na linha 31 por meio
do método executeQuery de um objeto do tipo Statement. Como néo ha parametros

na query executada, o método execu’teQuery recebe apenas a varidvel que contém

a query.
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1 static final String QUERYCLIENTES = “SELECT id, nome FROM cliente";

3 rs = statement.executeQuery(QUERYCLIENTES);

3z

33 while (rs.next()) {

34 nome = rs.getString("“nome");

35 id = rs.getInt("id");

36

37 System.out.printf(“Cliente: id: %d Nome: %s \n", id, nome);
38 }

4FIGURA 13.26 - Exemplo de execucdo de query com o método executeQuery FONTE: NetBeans IDE.

Interface ResultSet

Um ResultSet é um conjunto com os registros que sdo resultantes de uma consulta
em uma tabela no banco de dados. E um objeto que representa uma tabela, com
seu cursor posicionado antes do primeiro regis’tro no inicio; quando utilizado o
método next(), o cursor apontard para a proxima linha de dados (viNICIUuSt, 2013, on-

line).

O objeto ResultSet tem métodos assessores (geHers) para retornar os valores
referentes aos tipos de dados da coluna, que devem ser utilizados em
correspondéncia com os tipos de dados da coluna no banco de dados. A Figura 4.14

mostra a utilizagao dos métodos getters em um objeto ResultSet rs.
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int codigo = ras.getInt(l); l l 2 ¢ 3 a ; 5
Jodo I Fores 213212

ry Carla Fachn 35 433244

4FIGURA 14.26 - Recuperacao de valores em um ResultSet FONTE: Vinicius! (2013, on-line).

Para recuperar um valor de uma coluna que é do tipo inteiro, ¢é utilizado o método
ge’cIn’c(l), no quc.l 1 indica que é a primeira coluna, porém se pode utilizar o nome

da coluna ao invés de seu indice, por exemplo, rs.geﬂn’c("codigo").

Para retornarmos o resultado da coluna nome que ¢ string, ¢ utilizado o método

ge’cS’rring(Q) ou ge’cS’tring("nome"), atribuindo o retorno em uma string.

Na Figura 415, é exibido outro exemplo da utilizagio de um ResultSet. Esse
ResultSet ¢ obtido por meio da execugdo do método executeQuery (linha 31) e, na
linha 33, ele ¢ posicionado no primeiro registro pela execucdo do método next() da

classe ResultSet. O 1ago de iteragdo da linha 33-38 serd executado apenas enquanto
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o objeto ResultSet conter resultados, ou seja, a cada iteracdo o ponteiro do ResultSet
serd apon’[ado para a proxima linha. Quando n&o houver mais resultados, o

método next() retornard false e a iteragdo sera in’ferrompida.

As linhas 34 e 35 da Figura 415 realizaram a atribuicgo dos valores da consulta
para as varidveis nome e id, respectivamente. E importante observar que, para
atribuir o nome, que é uma S’[ring, para a varidvel nome, é utilizado o método
ge’tS’tring("nome"), respei’rclndo o tipo do dado no banco de dados e o tipo de dado
declarado na varidvel Para atribuir o id, ¢ utilizado o método getInt('id"), pois o id

foi definido no banco de dados como um inteiro.

Exemplo de consulta ao banco de dados

A Figura 415 mostra o cédigo de uma classe de teste de conexdo e consulta bdsica
no banco de dados que foi criado na secdo anterior. Dessa figura, foram retirados
trechos de co'digo para explanagdo de métodos importantes para a interagdo com

bo.nco de C].O.dOS no JG.VCL

No exemplo da Figura 415, é realizada uma conexdo com o banco de dados e,
apos conectado, é executada uma consulta SQL no banco. Nas linhas 16 e 17, sado
definidas duas constantes, uma com o endereco do banco de dados e a outra

constante com a query de consulta que serd executada.

As linhas 20 a 22 declaram os objetos de Connection, Statement e ResultSet. O
obje’fo Connection realizard a conexdo com o banco de dados pela interface
DriVerManager.ge’[Connec’[ion, po.ssando a string do enclerego do banco de dados,
usudrio e senha de conexdo (linha 28). Apés ser realizada a conexdo, é criado um
Statement para realizar as consultas no banco de dados por meio do método

executeQuery, retornando um ResultSet com os dados (linha 31).

Como o ResultSet é um conjunto de registros, os dados séo consultados no ResultSet
dentro de um loop para movimentar o cursor. O método next() do ResultSet

posiciona o cursor no préximo registro (o cursor de um ResultSet ¢ posicionado
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inicialmente antes do primeiro registro) e é realizada a iteragdo nos registros por

meio de um while (linha 33).

Saoreel| (Hisory | [@ [ E-i€q & 5 H N NI - B~ T I
14|- public class TesteConexao {

15

16 static final String DATABASE_URL = "

@ static final String gqueryClientes = " H
18

193 public static void main(String args([]) {

20 Connection conn = null;

21 Statement statement = null;

22 ResultSet rs = null;

23

24 String nome;

25 int id;

26

27 try |

28 conn = DriverManager.getConnection(DATABASE_URL, “root", “admin");
29

30 statement = conn.createStatement();

31 rs = statement.executeQuery(queryClientes);

32

33 while (rs.next()) {

34 nome = rs.getString(“nome");

35 id = rs.getInt("id");

36

sy System.out.printf("Cliente: id: %d Nome: %s \n", id, nome);
38 }

39 } catch (SQLException ex) {

(o) ex.printStackTrace();

41 } finally {

42 try {

& rs.close();

2 statement.close();

@ conn.close();

& } catch (Exception ex) {

o) ex.printStackTrace();

438 }

49 b

50

51| - }

Sl }

4FIGURA 15.26 - Exemplo de interacdo com banco de dados FONTE: NetBeans IDE.

Quando na&o houver mais registros para iterar, o método next retorna false e o ]oop
e in’cerrompido. Os dados do ResultSet sdo obtidos pelos métodos getters. O método
para retornar o id ¢ geﬂn’r(“id"), ou poderiamos utilizar geﬂnt(l), jd que a coluna id

é a coluna 1 do conjunto e, para retornar nome, ¢ utilizado ge’cS’fring("nome")

(linhas 34-35).
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Todo o processo de conexdo e execugdo da ins’crugao SQL é envolvido em um bloco
try .. catch .. finaﬂy, pois pode ocorrer qlguma excecdo do tipo SQLExcep’tion (c1
propria IDE exibe um warning para envolvermos o trecho de co'd.igo referente ao

banco de dados em um catch com SQLException).

No bloco finaﬂy, temos a liberagao da conexdo e dos objetos envolvidos
diretamente com acesso ao banco de dados. E necessdrio verificar se os objetos foram
instanciados corretamente antes de chamar o método close(), pois, caso ndo tenham

sido instanciados, esse comando poderd langar um NullPointerException.

Como esse exemplo ¢ em um projeto sem interface grdfica, o resultado da consulta
serd exibido por meio de linhas impressas no console. Para imprimirmos o resultado,
foi utilizado o método Sys’fem.ou’t.prin’ff, que exibe uma string formatada. Foram
utilizados os curingas %d e %s na sfring de impressdo e, entdo, passadas por

parametros as varidveis que seriam impressas, id e nome, respectivamente.

No site da API do Java, sdo informados quais os conversores possiveis para os tipos
de dados (docs.oracle.com

<https:/docs.oracle.com/javase/tutorial/java/data/numberformat.html> ).

DAQO e MVC

Diversas vezes nos cleparamos com si’tuagées em que operagdes especificas, por
exemplo, acesso a banco de dados relacionais (CRUD: Create, Retrieve, Update,
Delete - Criar, Recupero.r, Atualizar, Excluir), estdo embutidas em locais que ndo sdo

adequados para essas operagées.

O caso das operagoes relacionadas ao CRUD foi utilizado como exemplo, pois e
muito comum vermos uma interface gro’.fico. com botdes para inserir um novo

regis’tro no banco de dados, atualizé-lo ou remové-lo, com a codificagao de acesso ao
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banco de dados sendo feita diretamente no cédigo do formuldrio (ou da pdgina de
aplicagao, caso seja um ambiente web), em outras palavras, o acesso ao banco estd

diretamente (ou quase) atrelado ao evento de clique do botao.

O programa funcionard normalmente, porém podero’. gerar vdrios pro]olemo.s a
frente, quando o sistema crescer e demandar manutengdo das classes. Além disso,
ndo existe nenhuma separagdo de responsa]oilidades, fazendo com que diversas

operagdes sejam executadas somente em um local (objeto) (MACORATTI, [2017], on-line).

Esses problemas ndo ocorrem somente com acesso a banco de dados, mas podem
acontecer em diversas situagdes, principalmen’ce na programagdo orientada a
objetos. Muitos desses problemas tém solucses que estdo ligadas diretamente a

estruturacdo do programa, & andlise e & solugéio proposta ao problema.

Os padrées de projeto (design patterns em inglés) sdo formas para solucionar
pro]olemas que ocorrem frequen’[emenfe dentro de um projeto de software. Com foco
em tornar mais flexivel e diminuir a complexidacle de manu’[engao, os pad.rées de
projeto podem ser vistos como um mapa de como melhorar a implementagdo
quc:tnclo uma determinada caracteristica recorrente acontece no sistema (FERREIRA,

2005).

Existem padrées de projeto para diversos problemas que podem ocorrer, como
situagdo na criagdo de um o]oje’co, pro]olemas comportamentais, por exemplo,
adicionar funcionalidades dinamicamen’te, pro]olemas de acesso a o]oje’tos, isolando a

responso.]oiliclacie de cada objeto, dentre outros.

Estudaremos o paclrao de projeto DAQO, que tem como objetivo isolar as operagdes

relacionadas ao banco de dados dos outros objetos.

Na parte de indicagao de leitura, hd um livro que aborda diversos padrées de
projeto que podem ser uteis em diversas situagdes na estruturagdo de um programa.
Alguns dos padrées de projeto bastante utilizados sao Singleton, Factory Method,

Decorator, Fagade, Composi’te, observando que cada um tem sua aplicagao distinta.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

178/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

POJO

POJOs (Plain Old Java Objects), em traducéo livre, seria "Simples e Velhos Objetos
Java’, ou seja, eles sdo classes Java do modo mais simples possivel. As classes de
dominio que sdo utilizadas no padrao DAOQO sao POJOs. Elas teriam apenas seu
construtor, os atributos e os métodos acessores (geHers e setters), que sdo responsdveis
por atribuir ou retornar os valores dos atributos. E importante ressaltar que o Java
tem um padrdo de nomenclatura para os métodos getters e setters, no qual os
getters comegam sempre com a palavra get e, entdo, o nome do atributo que
retornara (geﬂd, ge’tNome, ge’tCodigo), enquanto os setters comecam com set e o
nome do atributo (seﬂd, setNome, se’fCooligo). A Figurq 416 mostra o POJO, ou a

classe de dominio, Cliente que serd utilizado em nosso exemplo.

Na maioria dos casos, os métodos acessores dos POJOs sdo todos pﬁblicos e pode
ndo haver nenhum tratamento légico ou condicional dentro desses métodos, o que

faz com que ndo haja realmente a aplicagao do encapsulqmento.

Normalmente, os POJOs sao utilizados como definidores de classes de dominio e
como objetos padraes para u’filizagao de diversos frameworks, como Hibernate ou

Spring.
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1 package br.com.ricardor.loja.model;
2

H public class Cliente {

4

5 private int id;

6 private String nome;

7 private String telefone;

8

9| B public int getId() {

10 return id;

11| - L

12

13| & public void setId(int id) {
14 this.id = id;

s - H

16

17| & public String getNome() {

18 return nome;

e - ¥

20

21| = public void setNome(String nome) {
79 this.nome = nome;

B - ¥

24

25| & public String getTelefone() {
26 return telefone;

7 I

28

29| B public void setTelefone(String telefone) {
30 this.telefone = telefone;
By - ¥

32 b

4FIGURA 16.26 - POJO Cliente FONTE: NetBeans IDE.

DAO

O DAQO (Data Access Object) é um pqdrao de projeto que tem o objetivo de
clesacoplar o cédigo de acesso e a persis’céncia dos dados da légica da aplicag&o. Com
essa separagdo, © céoligo tende a ficar mais organizctdo e a aumentar sua

reu’tilizo.gao em outras o.plico.gées (MACORATTI, [2017], on-Lline).

A estruturacéo do DAO permite que classes de dados sejam criadas inclependen’ce
de qual seja a fonte de dados (banco de dados, arquives XML, arquivos texto,
dentre outras), encapsulando o mecanismo de acesso a dados e criando uma

interface genérica que definird o comportamento de como os dados serdo acessados.
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Com a interface, é possivel que os mecanismos de acesso a dados sejam alterados
indepenclenfe de como o cédigo utiliza os objetos que acessardo os dados (MACORATT,

[2017], on-line).

Ou seja, é possivel que a o.plicagao seja isolada da API que estd realizando a
comunicagdo dos dados. Porventura, futuramente, pode ser necessdrio alterar a API
utilizada para acessar os dados ou, inclusive, trocar de SGBD, sem ser necessdrio

interferir no restante do cédigo da qplicquo.

As principais caracteristicas do padrao DAQO sdo (MACORATTI, [2017], on-line):

e toda a comunicag¢do com o mecanismo de persistencia (ou seja, todo acesso aos
dados) deverd ser realizada por classes DAO.

e cada instdncia da DAO ¢ responsdvel por um objeto de dominio, ou seja,
existird um objeto DAO para cada dominio (tabela) necessdrio para ser
realizado o acesso dos dados.

* as operagdes relacionadas ao acesso aos dados (CRUD) ¢é de responsabilidade
total do DAQ, ou seja, é no objeto DAO que estarda a implemen’fagao de acesso

aos dCI.dOS no ]oo.nco.

A Figura 417 mostra a definigao de como é estruturado um DAO para o dominio
Cliente. Primeiro, hd a definigao da classe Cliente, com seus atributos e os acessores.
E essa classe que terd os valores que serdo acessados no banco de dados, a sua

implemen’tagao estd exibida na Figura 416 (nessa figura, a implemen’tagao da

classe de dominio foi suprimida para a figura ndo ficar muito extensa).

A segunclo. classe (ClienteDAQ) é a interface que definird como a classe DAO
para o Cliente se comportard. Ela terd métodos que realizardo o acesso ao banco de
dados. Os métodos de busca, o.fualizagao e exclusdo recebem um objeto Cliente como

parametro, que conterd os dados que serdo utilizados para o acesso Ao banco. Os
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métodos de busca (findBy) recebem por pardmetro o critério que serd utilizado na
busca, como o método findById, que realizard a busca por meio do Id de um

Cliente, seu parametro é o id do tipo inteiro.

A terceira classe (JDBCClienteDAQO) é a implemen’cqg&o da interface definida
anteriormente. E nela que serdo escritos os comandos SQL que serdo utilizados via
JDBC para realizar o acesso ao banco de dados. Caso fosse utilizada outra forma de
acessar os dqdos, por exemplo, por meio de um arquivo XML, o cédigo de leitura

desse arquivo XML seria escrito nessa classe.

Em alguns casos, pode ser interessante alterar a implemen’fqgao do DAO e, ao
invés de utilizar uma interface para definir o comportamento dos objetos DAO,
utilizar uma classe a]os’tra’ta, porém com implemen’tagées que serdo padrées para
todo DAO, como requerer uma conexdo, preparar uma lista de pardmetros para
executar determinado comando SQL. Essas implemen’cagées podem ser realizadas
na classe abstrata e, entdo, as classes DAO referentes as classes de dominio
estenderiam a classe abstrata. Utilizaremos esse modelo no exemplo para

facilitarmos a implementacéo.
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public class Cliente {

}

public interface ClienteDAO {
Cliente create();
void insert(Cliente c);
void update(Cliente c);
void delete(Cliente c);
Cliente findById(Integer id);
Cliente findByNome(String nome);

public class JDBCClienteDAO implements ClienteDAD {
@0verride
public Cliente create() {
return new Cliente();
}

@0verride
public void insert(Cliente c) {

}
@0verride
public void update(Cliente c) {

}
@0verride
public void delete(Cliente c) {

}
@0verride
public Cliente findById(Integer id) {

}
@0verride
public Cliente TindByNome(String nome) {

4FIGURA 17.26 - Estruturacdo do DAO para o dominio Cliente FONTE: NetBeans IDE.

MVC

O MVC é um padrdo que consiste em separar os dados e/ou a légica de negdcios
da interface do usudrio e do fluxo da aplicagao. MVC é o acrénimo de Model View
Controller, em que a aplicagao ¢ dividida em camadas. A camada Modelo (Mocle])
é a que manipula as informacdes de forma mais detalhada, contém as regras de
negocio e os cdleulos que o sistema pode fazer. E ela que tem acesso a informagées
proveniente de alguma fonte de dados (BALLEM, 2011). A camada Visdo (View) é
responsdvel por tudo o que e exibido para o usudrio, ou seja, tudo o que ele
visualiza. E a interface grdficcl do sistema (BALLEM, 2011). A camada de Controle
(Controller), por sua vez, é a que faz o controle do fluxo da aplicaggo. Ela decide
como o sistema se compor’[ard, quais requisi¢des devem ser fei’[as, quais regras

devem ser acionadas, ou seja, toda a forma como o sistema executard as operagdes.
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A vantagem da utilizacgo do MVC ¢ que as operagdes sdo desacopladas e cada
camada realiza operacdes referentes apenas ao seu escopo. O objetivo do MVC ¢
aumentar a reutilizacdo do cédigo, demandando o minimo possivel de alteragses.
Supomos que uma aplicagao seja voltada totalmente para execugdo desk’top, porém
é necessdrio converté-la para funcionamento em ambiente Web. Caso ela esteja
estruturada e implemen’fad.o. obedecendo ao conceito de MVC, serd necessdrio
alterar a View (que serd desenvolvida em linguagem We]o) e realizar alguns
ajustes na camada Controller, pois aplicagées Web se comportam de maneira
diferente de desktop. Entretanto, se o projeto foi implemen’cado sem seguir o padr&o
MVC e as regras de negdcio e os acessos ao banco de dados fossem implementados

diretamente na interface grdfica, seria necessdrio reescrever a aplicagao para ser

executada na Web.

E comum o MVC ser confundido com o DAOQ, porém o MVC ¢ um padrao
arqui’ce’rural de um sistema, ou seja, é como o sistema serd proje’[qdo para diminuir
a acoplacdo da regra de negdcio do sistema com sua interface grdfica, dividindo o
sistema em camadas. Jd o DAO é um padrao de projeto que indica como deve ser
realizada a estruturacdo dos objetos do sistema para que o Acesso Aos dados fique
isolado e, em uma situagdo de o.ltero.g&o da fonte de dados (SGBD, XMLs, arquivos
textos etc.), ndo afete diretamente o resto do sistema. Muitas vezes, o DAO ¢é
implementado em cima de um sistema que foi estruturado com o MVC, realizando
o acesso aos dados na camada Model, porém em objetos diferentes dos que detém as

regras de negdcio e toda a légica do sistema.

Exemplo utilizando DAO e MVC

As figuras a seguir (418 a 4.24) mostram exemplos de CRUD com a tabela Cliente
do nosso banco de dados, utilizando uma interface grdficq implemen’[ada usando o

padr&o de projeto DAO e estruturada no padrdo MVC.
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Projects "“'l Files | Services
" H
¥ | ] Source Packages

» [ br.com.ricardor.loja

v [ br.com.ricardor.loja.DAO
& ClienteDAO.java
& ConnectionDataBase.java
|| GenericDAO.java

v [ br.com.ricardor.loja.controller
& ClienteController.java

v [ br.com.ricardor.loja.gui
[E ClienteFrame.java

v [ br.com.ricardor.loja.model
£ Cliente.java

1 Test Packages

3 Other Sources

g Dependencies

» mysql-connector-java-5.1.42.jar

=g Java Dependencies

» =] JDK 1.8 (Default

¥ | & Project Files
% pom.xml

4 v

4

4FIGURA 18.26 - Arquivos e estruturacdo do projeto  FONTE: NetBeans IDE.

A Figura 418 mostra como foram feitas as divisdes das classes nos pacotes do
projeto. O projeto tem quatro pacotes em que estdo divididas as classes por meio da
sua funcionalidade. O pacote br.comricardorlojaDAO abriga as classes que fazem
as operacdes referentes ao banco de dados (GenericDAO, ClienteDAO e
ConnectionDataBase). No pacote br.comricardorloja.Controller, contém a classe
ClienteController, que faz o relacionamento entre a interface grdfica e os objetos do
banco de dados. O pacote ]or.com.ricardor.loja.gui o.]origo. a classe que implemen’[a a
interface grdfica do projeto; caso o projeto possuisse mais telas de interface grc’tficas,
elas ficariam localizadas nesse pacote. No ultimo pacote br.com ricardor.loja.Model,
contém as classes que representardo as entidades de dominio do projeto (¢

impor’tan’te O]DSQI'VCI.I que esse moole] ndo é o mesmo model dO modelo MVC)
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O modelo MVC, como vimos, é dividido em Mode], View e Confroﬂer; aplicando

no projeto, teriamos a sequinte classificagao dos arquivos:

e Model contém as classes GenericDAQO, ClienteDAO, Cliente e

ConnectionDataBase, que sdo as responsdveis pela légica do sistema.

e View: é a interface do sistema, ou seja, o que serd exibido ao usudrio, nelq,
estd a classe ClienteFrame.

e Controller: faz o relacionamento entre a interface e a lc')gica, no nosso sistema,

o responsdvel por isso é o ClienteController.

A Figura 419 mostra a implementacdo da classe que realiza a conexdo com o
banco de dados por meio do JDBC. Nas linhas 9-12, foram definidas constantes com
o endereco do banco de dados, o driver que serd utilizado (no caso, MySql), o
usudrio e a senha para conexdo. No método getConnec’cion(), é retornado um objeto
do tipo Connection, que ¢ instanciado pelo DriverManager (linha 19). A linha 18

"co.rrego.“ o driver que serd utilizado.
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4FIGURA 19.26 - Classe ConnectionDataBase FONTE: adaptada de Ballem (2011).

Fique por dentro

A partir do Java 6, ndo é mais necessdrio carregar explicitamente o
driver por meio do ClassforName() para registrar um driver JDBC.
O cédigo que carrega explicitamente o driver foi colocado para

conhecimento, caso esse trecho de cédigo seja encontrado em algum

projeto mais antigo.
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1 package br.com.ricardor.loja.DAO;

2

3 import java.sqgl.Connection;

4 T import java.sql.DriverManager;

5 import java.sql.SQLException;

6

7 public class ConnectionDataBase {

8

9 private static final String URL_MYSQL = "jdbc:m
10 private static final String DRIVER_CLASS = "co
11 private static final String USER = "root";

12 private static final String PASS = "admin";

13

14| & public static Connection getConnection() {

15 System.out.println("Conectando ao Banco de
16

17 try {

18 Class.forName(DRIVER_CLASS);

19 return DriverManager.getConnection(URL_MYSQL, USER, PASS);
20 } catch (ClassNotFoundException | SQLException ex) {
@ ex.printStackTrace();

22 }

24

24 return null;

o5 - }

26 .}
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Mais informagdes em: http:/www.onjava.com
<http:/www.onjava.com/pub/a/onjava/2006/08/02/jjdbc-4-

enhancements-in-java-se-6.html> .

A classe GenericDAO, exibida na Figura 490, é uma classe genérico. para realizar
operacSes em banco de dados (BALLEM, 2011). Todos os métodos séo profectecl, fazendo
com que apenas as classes que sejam derivadas dessa classe poderdo acessa-los. A
conexdo com o banco de dados é realizada no construtor da classe e atribuida ao
atributo Connection da classe. Os métodos save, upolate e delete recebem um
comando SQL por pardmetro que conterd a instrugiio SQL que serd executada pelo
método. O outro parametro é uma lista de objetos de tamanho varidvel (Object..
parame’tros), ou seja, os trés pontos (.) apods o Object indicam que poderd ser
passado quantos objetos sejam desejados, desde O até n objetos. Essa funcionalidade ¢
chamada de varargs e mais informagées podem ser encontradas no seguinte
endereco: http:/docs.oracle.com

<http:/docs.oracle.com/javase/7/docs/technotes/guides/language/varargs.html> .

O método upolafe recebe um pardmetro a mais, que ¢é o id do item que serd

atualizado.
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1 package br.com.ricardor.loja.DAO;

2

2 import java.sql.Connection;

4 T import java.sql.PreparedStatement;

5 import java.sql.SQLException;

6

@ public abstract class GenericDAO {

8

B private Connection connection;

10

11 protected GenericDAO() {

12 T this.connection = ConnectionDataBase.getConnection();

13 17

14

15 protected Connection getConnection() {

16 T return connection;

17 }

18

19| & protected void save(String insertSql, Object... parametros) throws SQLException {
(o)) PreparedStatement pptmt = getConnection().prepareStatement(insertSql);
il

22 for (int i = @; i < parametros.length; i++) {

23 pstmt.setObject(i+1, parametros([il);

24 ¥

25

26 pstmt.execute();

27 pstmt.close();

28| - }

29

30 = protected void update(String updateSql, Object id, Object... parametros) throws SQLException {
@ PreparedStatement pstmt = getConnection().prepareStatement(updateSql);
32

33 for (int i = @; i < parametros.length; i++) {

34 pstmt.setObject(i+1, parametros[il);

35 }

36

37 pstmt.setObject(parametros.length + 1, id);

38 pstmt.execute();

39 pstmt.close();

40 - )

41

42 B protected void delete(String deleteSql, Object... parametros) throws SQLException {
@ PreparedStatement pstmt = getConnection().prepareStatement(deleteSql);
44

45 for (int i = @; i < parametros.length; i++) {

46 pstmt.setObject(i+1, parametros[il);

47 }

48

49 pstmt.execute();

50 pstmt.close();

by - ¥

B2 by

4FIGURA 20.26 - Classe GenericDAO FONTE: adaptada de Ballem (2011).

A Figura 421 mostra a classe ClienteDAO que é a implementacdo especifica do
acesso aos dados; essa classe estende da classe genérica de dados GenericDAO. Nos
métodos de acesso aos dados é escrita a instrugdo SQL que serd executada e, entdo, é
invocado o método implemen’cho na superclasse (GenericDAO) com a string
referente ao SQL e os pardmetros necessdrios. Caso ndo tivéssemos a classe
GenericDAQO, as operacses executadas nela poderiam ser implementadas na classe
ClienteDAO, porém, se nosso projeto tivesse mais uma classe DAO, como
EnderecoDAO, essas operagdes teriam que ser reescritas, com isso, o o]oje’civo da

classe genérica é diminuir o retrabalho das operagdes comuns entre diversas classes.
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Além dos métodos de salvar, alterar e excluir, existem os métodos de buscas
finclByName, findByIcl e findClientes. Os métodos findByName e findById realizam
a busca utilizando parametro, nome e id, respectivamente, retornando um o]ojeto
Cliente, e 0 método findClientes busca todos clientes da tabela, retornando uma lista
de Clientes. Nessa classe, poderiam ter mais métodos implemen’raclos, como buscas

por critérios especificos.
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1 package br.com.ricardor.loja.DA0;

x

3| & import br. .ricardor.loja.model.Cliente;

4 import java.sql.PreparedStatement;

5 import java.sql.ResultSet;

6 import java.sql.SQLException;

7 import java.util.ArrayList;

8 import java.util.List;

g

10 public class ClienteDA0 extends GenericDAO {

1

12| & public void salvar{Cliente cliente) throws SQLException {
13 String insert = "INSERT INTO CLIENTE{NOME, TELEFONE) "
14 + “VALUES (?7,7)";

15

16 save(insert, cliente.getNome{), cliente.getTelefone());
17 k

18

19| B public void excluir(int id) throws SQLException {

20 String delete = "DELETE FROM CLIENTE WHERE id = ?";
21

22 delete{delete, id);

23 i

24

25 public void alterar(Cliente cliente) throws SQLException {
26 String update = "UPDATE CLIENTE "

27 + “SET NOME = 7, TELEFONE = 7 "

28 + "WHERE id = ?";

29 update(update, cliente.getId{), cliente.getNome(), cliente.getTelefone());
30

31

328 public List<Cliente> findClientes() throws SQLException {
=} List<Cliente> clientes = new ArrayList<Cliente>();

34

35 String select = "SELECT % FROM CLIENTE";

36

& PreparedStatement stmt =

38 getConnection().prepareStatement(select);
39

40 ResultSet rs = stmt.executeQuery();

41

42 while (rs.next()) {

43 Cliente cliente = new Cliente();

44 cliente.setId(rs.getInt("id"));

45 cliente.setNome(rs.getString("nome"));

46 cliente.setTelefone(rs.getString(“telefone));

47 clientes.add(cliente);

48 ¥

49

50 rs.close();

51 stmt.close();

5

53 return clientes;

54 ¥

55

56 public Cliente findByName(String nome) throws SQLException {
57 String select = "SELECT % FROM CLIENTE WHERE nome = ?";
58 Cliente cliente = null;

=) PreparedStatement stmt =

60 getConnection().prepareStatement(select);
61

62 stmt.setString(1, nome);

63 ResultSet rs = stmt.executeQuery();

64

65 while (rs.next{)) {

66 cliente = new Cliente();

67 cliente.setId(rs.getInt("id"));

68 cliente.setNome(rs.getString("nome"));

69 cliente.setTelefone(rs.getString(“telefone”));

70 3

7

72 rs.close();

73 stmt.close();

74 return cliente;

75 i)

76

77 public Cliente findById(int id) throws SQLException {

78 String select = “SELECT % FROM CLIENTE WHERE id = ?";
79 Cliente cliente = null;

& PreparedStatement stmt =

81 getConnection().prepareStatement(select);
82

83 stmt.setInt(1, id);

84 ResultSet rs = stmt.executeQuery();

85

86 while (rs.next()) {

87 cliente = new Cliente();

88 cliente.setId(rs.getInt("id"));

89 cliente.setNome(rs.getString(“nome"));

90 cliente.setTelefone(rs.getString("telefone"));
921 1

92

93 rs.close();

94 stmt.close();

95 return cliente;

9 1

a7 ¥

4FIGURA 21.26 - Classe ClienteDAO FONTE: adaptada de Ballem (2011).
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A classe de controle, ClienteController, é exibida na Figura 4.22. Assim como a
classe ClienteDAO, ela terd um método para cada método de acesso ao banco de
dados implementado na classe ClienteDAO, mas fazendo o relacionamento com a
interface. Caso, no futuro, seja alterado algo no sistema, como a interface grdfica, eo
projeto seja portado para a Web, as classes DAO ndo precisardo ser alteradas,
apenas a interface e algumas alteracgses nas classes Controllers. Os métodos da classe
ClienteController recebem os pardmetros referentes ao cliente que serdo necessdrios
para as instrugdes SQL d.esejo.do.s (nome, id e/ou erlefone) e, entdo, realiza a

chamada dos métodos por meio da classe ClienteDAO.
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public Cliente

package controller;

br.com.ricardor.loja.DAD.ClienteDAO;
br.com.ricardor.loja.model.Cliente;
java.sgl.SQLException;
java.text.ParseException;
java.util.List;
javax.swing.JOptionPane;

class ClienteController {

public void salvar(String nome, String telefone)

throws SQLException, ParseException
{
Cliente cliente = new Cliente();
cliente.setNome(nome);
cliente.setTelefone(telefone);

new ClienteDAO().salvar(cliente);

public void alterar(int id, String nome, String telefone)

throws ParseException, SQLException
{

Cliente cliente = new Cliente();
cliente.setId(id);
cliente.setNome{nome);
cliente.setTelefone({telefone);

new ClienteDAO().alterar(cliente);

public List<Cliente> listarClientes() {

ClienteDAO dao = new ClienteDAO();
try {
return dao.findClientes();
} catch {(SQLException e) {
JOptionPane.showMessageDialog(null,
“"Problemas ao localizar cliente\n"
e.getLocalizedMessage()
|
}

return null;

public void excluir({int id) throws SQLException {

new ClienteDAO().excluir(id);

ClienteDAQ dao = new ClienteDAO();
return dao.findByName(nome);

ClienteDAD dao = new ClienteDAO();
return dao.findById(id);

4FIGURA 22.26 - Classe ClienteController FONTE: adaptada de Ballem (2011).
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buscaClientePorId(int id) throws SQLException {

+

buscaClientePorNome(String nome) throws SQLException {
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As Figuras 423, 424 e 425 compéem a classe da interface grdfica construida por
meio do Swing e da ferramenta de desenho de interface do NetBeans. Os cédigos
o.u’cogero.d.os do NetBeans foram escondidos para diminuir o tamanho da classe e,
como eles sdo gerados automaticamente pela IDE quando o componente ¢
posicionado e suas propriedades sdo setadas, ndo é necessdria sua exibicdo
github.com <https:/github.com/oricardorocha/CrudEAD> . A Figura 4.26 mostra
como ficou a interface grdfica implementada, e a implementagdo do desenho da
interface (seja pela ferramenta de desenho do NetBeans ou por linhas de cédigo)

fica como exercicio para praticar.

As linhas 201, 205, 209, 213, 217 e 221 sdo os métodos vinculados aos eventos de

clique dos botdes e da tabela que exibe a lista dos clientes.

Na classe da GUI, temos como atributos para o funcionamento correto da interface
uma lista dos clientes da tabela e um objeto inteiro key, que terd o id do registro
atual que estd sendo consultado/modificado. Os métodos para salvar, excluir e
localizar utilizam as informagées dos objetos TextField da interface grdfica e
passam por pardmetro para os métodos do objeto ClienteController, que ¢é
instanciado no momento do clique do bot&o. Para salvar e atualizar, é utilizado o
mesmo método (onClickSalvar), mas é verificado se o atributo l{ey tem valor, caso
tenha, é para atualizar o registro atual, se o valor for O, um novo registro sera

inserido.

O método localizarClientes() é chamado em quo.lquer operagdo que realize
o.l’cero.gdo no banco de dados (salvar, excluir) e, também, ao iniciar a interface,
para recarregar os dados que sdo exibidos na tabela. Esse método remove todos os
dados que estdo exibidos na tabela, para garantir que ndo fique nenhum dado
incorreto, e realiza a busca de todos os clientes no banco de dados. Os dados na
tabela séo controlados pelo TableModeL que ¢ definido nas proprieda&es da tabela.
Para o exemplo, utilizamos o DefaultTableModel, que é o modelo padrao, porém
ndo é o mais fdcil e nem o mais completo para executar diversas operagses. Para
u’tilizagao de ]Table em aplicagées mais complexas, o ideal é definir um

TableModel proprio, com caracteristicas proprias dos dados que serdo exibidos, por
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exemplo, tivemos que exibir o id do regis’tro na tabela, pois precisamos do id para a
atualizacdo e a exclusdo dos registros. No DefaultTableModel, tornar-se-ia muito

complexo ocultar a coluna id, mas utilizar seu valor.

Fique por dentro

Uma solugdo para néo utilizar o DefaultTableModel ¢ um projeto
criado  por Mark  Vasconcelos que implementa  uma
ObjectTableModel para ser utilizada em diversos casos. Para mais
informagdes, os links a seguir explicam a utilizagdo e disponibilizam

0s arquivos necessdrios:

markytechs.wordpress.com

<https:/markytechs.wordpress.com/2009/05/29/objecttablemodel/> .

code.google.com

<https:/code.google.com/archive/p/towel/wikis/0ObjectTableModel.wiki> .
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1 package br.com.ricardor.loja.gui;
2
3 import br.com.ricardor.loja.model.Cliente;
4 import controller.ClienteController;
5 import java.sql.SQLException;
& import java.text.ParseException;
7 import java.util.List;
8 import java.util.logging.Level;
9 import java.util.logging.Logger;
10 import javax.swing.JOptionPane;
11 import javax.swing.table.DefaultTableModel;
12
13 public class ClienteFrame extends javax.swing.JFrame {
14
15| © /+* Creates new form ClienteFrame ...3 lines */
18 public ClienteFrame() {
19 initComponents();
20 localizarClientes();
21 tblClientes.setRowSelectionAllowed(true);
22 1y
23
24 /** This method is called from within the constructor to initialize the form ...5 lines */
29 @suppressWarnings(“unchecked")
30 = Generated Code
199
200 private void btnSalvarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent eyt) {
201 T onClickSalvar();
202 ¥
203
204 private void btnExcluirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
205 T onClickExcluir();
206 }
207
208 private void btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
209 T onClickLimpar();
210 1
211
212 private void btnBuscarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
213 T onClickLocalizar();
214 }
215
216 private void btnBuscarTodosActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
217 T onClickLocalizarTodos();
218 1y
219
220 private void tblClientesMouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {
n T onMouseClickedTblClientes{evt);
222 H
223

4FIGURA 23.26 - Classe ClienteFrame 1 FONTE: adaptada de Ballem (2011).
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224 /¥%...3 lines *x/
e o public static void main(5tring args[]) {
228 /* Set the Nimbus look and feel */
229| Look and feel setting code (optional)
250
251 /% Create and display the form %/
]| g java.awt.EventQueue. invokeLater(new Runnable() {
| B public void run{) {
254 new ClienteFrame().setVisible(true);
255 if
256| H;
2T | . }
258
259 // Variables declaration do not modify
260 private javax.swing.JButton btnBuscar;
261 private jawvax.swing.JButton btnBuscarTodos;
262 private jawvax.swing.JButton btnExcluir;
263 private jawvax.swing.JButton btnLimpar;
264 private javax.swing.JButton btnSalvar;
265 private javax.swing.JLabel jLabell;
266 private javax.swing.JLabel jLabelZ;
267 private javax.swing.JLabel jLabel3;
268 private javax.swing.JScrollPane jScrollPanel;
269 private javax.swing.JTextField jTextFieldl;
270 private javax.swing.JTable tblClientes;
271 private javax.swing.JTextField txtLocalizar;
72 private javax.swing.JTextField txtMome;
273 private javax.swing.J]TextField txtTelefone;
274 // End of variables declaration
275
276 private List<Cliente> clienteList = new ClienteController{).listarClientes{);
277 private int key;
278
279| B private void onClickSalvar() {
280 ClienteController cc = new ClienteController();
281
282 try {
283 if (key = @) {
284 cc.salvar{txtNome.getText(), txtTelefone.getText());
285 JOptionPane. showMessageDialog(this, "Contato salvo com sucesso!™);
286 } else {
287 cc.alterar(key, txtNome.getText(), txtTelefone.getText());
288 JoptionPane.showMessageDialog(this, "Cliente atualizado com sucesso");
289 ik
290
291 limparCampos{);
292 key = @;
293 localizarClientes();
294 } catch (SQLException ex) {
295 JOptionPane.showMessageDialog(this, "Ocorreu um erro, tente novamente!",
296 "Erro", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
297 } catch (ParseException ex) {
298 JOptionPane.showMessageDialog(this, "“Campos com dados incorretos",
299 “Erro", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
300 ik
301
32| - ¥

4FIGURA 24.26 - Classe ClienteFrame 2 FONTE: adaptada de Ballem (2011).
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private void onClickExcluir() {
ClienteController cc = new ClienteController();

try {
cc.excluir(key);
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Cliente excluido com sucesso")
limparCampos();
key = @;
localizarClientes();
} catch {SQLException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Nao foi possivel excluir o cliepte",
“Erro", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

i

private void onClickLimpar() {
LlimparCampos();
key = @;

private void onClickLocalizar() {
ClienteController cc = new ClienteController();

try {
Cliente cliente = cc.buscaClientePorNome(txtLocalizar.getText());
txtNome.setText(cliente.getNome());
txtTelefone.setText(cliente.getTelefone(});
key = cliente.getId();
} catch (SQLException ex) {
JoptionPane.showMessageDialog(this, "Cliente ndo localizado ou ndo existent
“Erro", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
LlimparCampos();
} catch (NullPointerException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Cliente ndo localizado ou ndo existente",
"Erro”, JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
LlimparCampos();

¥

private void limparCampes{) {
txtNome.setText("");
txtTelefone.setText("");
txtLocalizar.setText("");

private void onClickLocalizarTodos() {
localizarClientes();
17
|
private void onMouseClickedTblClientes(java.awt.event.MouseEvent evt) {
if (evt.getClickCount{) > @) {
int row = tblClientes.getSelectedRow();
key = (int) tblClientes.getValueAt(row, 0);
¥

ClienteController cc = new ClienteController();

try {
Cliente cliente = cc.buscaClientePorId(key);
txtNome.setText(cliente.getNome());
txtTelefone.setText(cliente.getTelefone());

} catch (SQLException ex) {
Logger.getiogger(ClienteFrame.class.getName()).log{Level.SEVERE, null, ex);

17

¥

private void localizarClientes() {
ClienteController cc = new ClienteController();

DefaultTableModel tabelaModelo = (DefaultTableModel) tblClientes.getModel();

try {
while (tabelaModelo.getRowCount() > @) {
tabelaModelo. removeRow(@);
i

clienteList = cc.listarClientes();
for {Cliente c : clienteList) {
tabelaModelo.addRow{new Object[] { c.getId(),
c.getNome(), c.getTelefone()});
}

} catch (Exception ex) {

JoptionPane.showMessageDialog(this, "Deu Erro!", "Erro", JOptionPane.ERROR_MESSAGE)

¥

4FIGURA 25.26 - Classe ClienteFrame 3 FONTE: adaptada de Ballem (2011).
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[ NN Cliente
Mome:

Limpar

Localizar por nome:

l | Buscar

[ Buscar Todos ]

id | Nome | Telefone
1 Ricardo 111-1235
2 Alberto 222-4321
3 Joao 333-3210
4 Maria 444-2143
S Paula 555-1432
6 Alfredo 555-5566
7 Lucas eo7-0901
10 Ana 222-2210

4FIGURA 26.26 - Interface grafica FONTE: adaptada de Ballem (2011).
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Indicacao de leitura

Nome do livro:: Padrdes de Projeto em Java
Editora:: Bookman
Autor:: Steven John Metsker

ISBN:: 8536304111

Comentdrio: O livro aborda a utilizagéio de diversos padrdes de
projeto utilizando Java. E interessante pois, em um projeto, podem
surgir diversas situagdes que seriam solucionadas mais facilmente
com a utilizagéio de algum padréo de projeto. Como o livro é de
2004, algum cédigo especifico em Java pode estar desatualizado,
porém o foco do livro, que sdo os padrdes de projetos, tem

aplicabilidade total com a utilizagéio da verséo atual do Java.
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Conclusao

Este livio teve como objetivo introduzir as caracteristicas da programagéao
orientada a obje’cos, utilizando como base a linguagem Java, desde a evolugao
histérica das linguagens de programagdo, a instalacdo do ambiente de
desenvolvimento Java pelo download do DK, até a configuragao dos caminhos

necessdrios para a compilqgao e a execugdo correta de um projeto Java.

O ambiente de desenvolvimento utilizado foi o NetBeans IDE, que oferece um
ambiente comple’to, tanto para desenvolvimento de aplicagées Web quanto para
aplicagées cleskfop, provendo uma ferramenta de desenvolvimento de interfaces

grdficc.s muito interessante.

Na programacdo orientada a obje’ros, foram abordados os concei’ros-chqve, como
heranca, que faz com que uma subclasse herde os atributos e os métodos de sua
superclqsse, a sobrecarga de métodos, possibilitando que um método de mesmo
nome tenha formas diferentes de ser declarado, por meio de mudanca da
assinatura. Juntamente com a heranga, outro conceito base da orientagdo a obje’tos
foi introduzido, o polimorfismo, utilizando, também, so]oreposig&o de métodos e
implementacdo de interfaces, que definem o comportamento dos objetos, indicando

quais métodos devem ser implemen’[ad.os.

No contetddo voltado para interfaces grdficas (GUI), foi abordada a construgdo de
interfaces utilizando os principais componentes do Swing, obedecendo ao principio
da orientacdio a objetos, no qual todos os componentes da interface grdfica sdo
tratados como objetos, inclusive os eventos que adicionam funcionalidades a
interface, pois uma interface grdficq sem tratamento de eventos ndo teria

funcionalidade.
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A dltima unidade abordou a utilizacdio de padrses de projeto para implementar
um projeto com menos clependénciq no acesso ao banco de dados, possibili’[qnolo
futuras alteragdes no sistema, como troca do sistema gerenciador de banco de dados
ou a al’teragao do ambiente de execugdo. Além dos conceitos, o uso de MVC e DAO
foram exemplificaclos por meio de cc')digos, sugerinolo a leitura de outros padrées de
projeto que podem auxiliar a resolucdo de situacses que podem ocorrer ao longo do

desenvolvimen’to d.O. melhor forma pOSSiVQl.

O desenvolvimento deste livro foi uma tarefa muito prazerosa, buscando passar o
conteudo referente ao Java e a orientagdo a objetos da forma mais clara possivel,
tendo em vista sempre utilizar exemplos praticos e situagdes que podem ocorrer no
dia a dia do desenvolvimento de um sistema. Algumqs boas praticas de
programagdo e desenvolvimento foram citadas, principalmen’ce o estudo de paclrc“)es
de projetos para construir um sistema que gere a menor quan’tidade possivel de

retrabalho.

Muito o]origado pela oportunidqde e espero que o contetudo abordado seja 1util para

o seu futuro, caro(a) aluno(a)!l Até a préximct!
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Atividades

a8 Atividades - Unidade |

Acerca das linguagens de programacdo, assinale «a

alternativa correta.

A) As primeiras linguagens eram simples e escritas em linguagem comum ao ser
humano.
B) A linguagem Assembly é classificada como de baixo nivel, demandando bastante

trabalho para ser utilizada em aplicages.

C) COBOL ¢ uma linguagem bastante conhecida, porém nédo tem mais utilizagéo, pois
era aplicada em dispositivos que nédo séo mais usados.

D) Dentre as linguagens procedurais, destacam-se o Pascal e o C, porém ambos com
principios educacionais néo utilizados comercialmente e ficam restritos apenas a
caracteristicas procedurais.

B) O Java é a linguagem orientada a objetos mais conhecida atualmente, porém néo

tem suporte para aplicagdes méveis e Web.

A programagdo utilizando uma linguagem orientada «a
objetos pode ser realizada diretamente em um editor de texto
ou usar as funcionalidades de uma IDE de desenvolvimento.

Acerca da IDE NetBeans, é correto afirmar que:
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A o NetBeans pode ser utilizado somente com a linguagem Java e né&o tem opgdes

para implementar aplicagdes Web, somente desktop.

B) um projeto criado no NetBeans néo pode ser utilizado como uma biblioteca para

realizar tarefas de outro projeto.

C) o NetBeans tem integracdio com o repositério Maven, que analisa as dependéncias

da aplicagéio e as mantém atualizada.

D) a diviséo de cédigo-fonte néo é importante no Java, com os arquivos podendo ser

alocados em qualquer lugar, sem apoio algum da IDE.

(3] o NetBeans néo ¢ multiplataforma e pode ser instalado apenas no Windows.

A orientacdo a objetos é uma forma de programagdo que
surgiu recentemente (em relagdo a histéria da programagao)
e muda a visdo de como o problema deve ser ambientado
para implementar sua solugdo. Acerca da orientagdo a

o]ojetos, classes e métodos, qual a alternativa correta?

A A orientagdo a objetos ndo tem diferenca em relagéo ao paradigma estruturado,
ambos tém processamento e saida, sem saber ao certo como é feita a relagéo entre
o processamento e a saida.

B) A Engenharia de Software néo é aplicada para auxiliar a planejar aplicagdes que
serdo desenvolvidas a partir da orientagdo a objetos.

0 As classes representam somente objetos inanimados do mundo real e que néo

possam realizar nenhuma tarefa.

D) Caso um objeto que seja representado por uma classe tenha que se comunicar com

outra classe, essa comunicagéo ¢é realizada pela chamada de seus métodos.

(3] Um objeto representado em uma classe tem um nimero limitado de atributos que

compdem suas caracteristicas.
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A respeito da sintaxe do Java, é correto afirmar que:

A

B)

8]

D)

B

a utilizagéio da palavra reservada new cria um novo objeto e, se esse objeto for da

mesma classe de um objeto jd existente, eles serdo iguais.

o lago de repetigéio for pode realizar a iteragéo com valor decrescente para suas
iteragdes.

o for é uma estrutura de repeticéio com intuito de realizar um bloco de comando
diversas vezes. Durante as repeticdes, ndo hd nenhuma chance de o fluxo de
operagdes ficar executado infinitamente e sempre saird do loop.

a vantagem da utilizagdo do condicional switch é que diversos tipos de varidveis

podem ser comparados, agilizando a programagéo e diminuindo o tamanho do

cédigo.

a comparacéo de dois objetos da classe Gato, gatol == gato?2, que foram somente

instanciados pela palavra-chave new, tem como resultado verdadeiro.

http://moodle.ead.unipar.br/materiais/programacao-orientada-a-objetos-d5d490a1b.html

208/218



28/02/2018

Programacéo Orientada a Objetos

a4 Atividades - Unidade Il

A respeito das classes em orientagdo a objeto, assinale

alternativa correta.

A

B)

(8]

D)

B)

Construtor é o método responsdvel por inicializar o objeto no momento em que é

criada uma nova referéncia a esse objeto.

No Java, ndo hda uma maneira padréo para divisdo dos pacotes e, muitas vezes, ndo

é necessdrio utiliza-los.

Uma classe sempre deve ter um construtor declarado, caso contrdrio, ndo serd criada

corretamente no momento de criar uma nova insténcia.

Um método pode ser sobrecarregado de qualquer forma, trocando seus argumentos,

trocando seu retorno ou trocando seu nome.

O encapsulamento ndo é uma boa prdtica de programacéo, pois devem ser escritos

mais cédigos ao invés de setar os valores diretamente nas varidveis de instdancia.

A heranga ¢ uma funcionalidade muito importante na

Orientagao a O]oje’ros, facilitando a especificagao do mundo

real. Acerca da heranca, assinale a alternativa correta.

A

B)

0

Uma subclasse herda apenas as varidveis de insténcia, sendo necessdrio redefinir

todos os métodos.

Uma classe s6 poderd ser estendida se ela satisfizer o teste E-UM, que indica que a

subclasse complementa a superclasse.

O teste TEM-UM ¢ similar ao teste E-UM e pode ser usado para representar heranca.
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D) As classes abstratas tém relagdo com a heranga, pois uma classe abstrata pode ser
herdada por outras classes e, quando ¢ instanciada, pode invocar métodos da sua

subclasse.

(3] Uma classe abstrata néo pode ter implementagéio em nenhum método, o que faz com

que as classes que sdo herdadas dessa classe abstrata implementem esses métodos.

A respeito das caracteristicas do Polimorfismo, assinale a

alternativa correta.

A O Polimorfismo é a caracteristica da orientagéio a objetos que permite que um objeto

estenda outro, fazendo com que suas caracteristicas sejam compartilhadas.

B) Assim como na heranga, uma classe que implementa uma interface pode

implementar apenas uma interface.

C) Um objeto declarado do tipo X pode ser instanciado para a classe Y, desde que Y

seja subclasse de X. Com isso, qualquer método definido em Y pode ser invocado.

D) A dnica diferenca de uma classe abstrata para uma interface é a forma como ¢é

declarada, pois ambas né&o podem ter implementagéo.

(3] Um método recebe como argumento um objeto do tipo X, e esse objeto X é uma

superclasse de Y, portanto, é possivel passar um objeto do tipo Y por parédmetro.

Excegdes sdo erros que podem ocorrer nos programas por
diversos motivos, muitas vezes, levando até a interrupgdo do

programa. Acerca das excegdes, assinale a alternativa correta.

A A excecdio ocorre somente por causa dos dados que o usudrio insere no programa,

né&o ocorrendo de outra forma.
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As excegdes sdo exclusivamente do método e da classe em que ocorreram, néo sendo

possivel tratd-las em outro lugar.

Os blocos try/catch servem para capturar exce¢es e tratd-las, porém podem
capturar apenas as excecdes genéricas (classe Exception) e ndo podem ser
utilizados em excegdes especificas.

As excecdes de tempo de execugdo (Runtime Exception) sdo classificadas como néo

verificadas e, caso né&o forem tratadas, podem ocasionar falha de execugéio do

programa.

As informagdes geradas pelas excegdes sdo somente as informagdes genéricas do

Java, néo sendo possivel especificar os detalhes do erro.
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¥ Atividades - Unidade Il

As interfaces grdficas sdo uteis para facilitar a interacgdo

entre usudrio e sistema. A respeito das interfaces grdficas em

orientagdo a objetos, assinale a alternativa correta.

A)

B)

D)

B)

O tratamento de eventos é uma fungao importantissima na
programagdo de uma interface grdfica, pois é por meio dele
que ¢ realizada a interagdo entre o usudrio e o sistema.

Acerca dos tratamentos de eventos, assinale a alternativa

A interface grdfica fornecida pelo Java nédo pode ser trocada de aparéncia (look-and-

feel), utilizando as formas padrdes da linguagem.

As caixas de didlogos sdo importante em uma GUI, pois enviam mensagens ao
usudrio, porém essas mensagens podem ser somente do tipo de Atencdo e nédo

podem ser customizadas pelo desenvolvedor.

Um componente JTextField utilizado para a insercdo de nidmeros impede

automaticamente que o usudrio escreva caracteres ndo numéricos.

O componente JCheckBox ¢ uma forma de botdo que permite que apenas uma opgéio

seja selecionada.

O Swing tem diversos componentes grdficos, desde componentes simples, como
botdes, até mais complexos, como listas, tabelas e containers que fazem o

agrupamento e o gerenciamento desses componentes.

correta.
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A Um evento ocorre somente quando hd um clique do mouse, ativando o listener de

eventos da interface.

B) Um evento de qualquer componente pode ser tratado como uma classe anénima. A
classe anénima pode ser instanciada em qualquer lugar da classe, porém néo

precisa ter um nome definido

0 Os listeners séo objetos que ficam “escutando” determinados componentes para
verificar se um evento ¢ disparado. Caso o evento seja disparado, o controle do

evento é passado para o listener relacionado.

D) O Java pode tratar eventos que ocorrem nos componentes e, também, eventos que
séo disparados pelo teclado e pelo mouse. Contudo, o tnico evento de mouse

possivel é o clique.

(3] Um listener de um determinado evento, que implementa a interface necessdria, pode

ser atribuido apenas ao componente no qual ele foi especificado.

O Swing tem gerenciadores de lo.you’c que organizam os
componentes dentro de uma interface gro’tfica. Acerca dos

gerencio.clores de layou’[, assinale a alternativa correta.

A Um gerenciador de layout pode trabalhar com qualquer componente do Swing,
controlando sua disposi¢do na janela, o tamanho do componente e, também, suas

funcionalidades e label de descrigéo.

B) O Swing tem diversos gerenciadores de layout nativos, cada um se comportando de
maneira distinta na disposicio dos componentes, porém todos gerenciadores de
layout devem ser atribuidos a um container que receberd os componentes. Um
desses componentes pode ser um outro container que pode ter outro tipo de

gerenciador de layouts.

C) O gerenciador BorderLayout distribui os componentes, primeiramente, pelas bordas,

para, entdo, distribuir os componentes no centro, quantos componentes couberem no
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container.

D) O GridLayout tem como caracteristica distribuir os componentes como se estivessem
em uma planilha, por meio de células, seguindo a seguinte ordem: primeiro, os
componentes sdo adicionados nas colunas e, assim que as colunas estiverem cheias,

passa-se para a coluna seguinte.

B O FlowLayout é o gerenciador com mais detalhes de configuragdes, sendo necessdrio
configurar como os componentes serdo distribuidos, seu alinhamento e se os

componentes serédo adicionados em ordem alfabética.

AWT e Swing sdo paco’tes com classes para implemen’car
interfaces grdficas em Java. A respeito deles, assinale a

alternativa correta.

A AWT significa Abstract Window Toolkit e tem classe para implementar uma GUI em
Java. A vantagem de utilizar o AWT é que ele jG tem todas as funcionalidades pré-

implementadas e ¢ independente de sistema operacional.

B) O Swing é a ferramenta de desenvolvimento de GUI mais utilizada em Java,

apresentando diversas funcionalidades, além de ser flexivel e independente.

C) O AWT tem diversas configuragdes de look-and-feel, podendo ser customizado de

acordo com o desenvolvedor da aplicagéo.

D) Como uma evolugio do AWT, o Swing tem componentes mais leves, alta
personalizacéio e é totalmente diferente do AWT, néo utilizando nenhum recurso jd

implementado pelo AWT.

B) Ao contrdrio do AWT, o Swing praticamente ndo tem cédigo escrito, pois sua

interface pode ser construida por meio do recurso de arrastar e soltar das IDEs.
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¥ Atividades - Unidade IV

SQL é a lingquem utilizada para realizar operacbes em um
banco de dados. Acerca da SQL e de suas principais

caracteristicas, assinale a alternativa correta.

A A linguagem SQL ¢ utilizada para realizar consultas, insercdes, atualizagdes e
remogdes de dados em uma tabela. Seu funcionamento é similar ao de uma
linguagem orientada a objetos, na qual é necessdrio instanciar um objeto do tipo da

operacéo desejada.

B) A instrucdo INSERT tem como objetivo inserir dados em uma tabela. Sua sintaxe
pode ser escrita declarando quais colunas receberdo os valores, ou quando todas as
colunas da tabela receberéo valores, néo é necessdrio definir quais colunas, porém
os dados devem ser inseridos na ordem em que as colunas foram definidas na

tabela.
C) O comando SELECT realiza uma consulta em uma tabela do banco de dados, mas
essa consulta pode ser realizada apenas em uma tabela por vez.

D) O JOIN ¢ utilizado para exibir dados que estdo em mais de uma tabela. Para sua
utilizagéio, deve-se apenas especificar quais campos séo desejados e quais tabelas
tém os dados que sd@o desejados. Seu resultado é nada mais que todos os dados das

duas tabelas.

B) O UPDATE altera os valores das colunas de uma linha de uma tabela, podendo até

remover essa linha.
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anCOS &e deOS. ACQICO. dOS SGBDS o.ssino.le a o.l’cerno.’[ivo.
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correta.

A)

B)

(8]

D)

B

No momento de criar as tabelas, é possivel criar as colunas com tipo de campo e,
também, definir condi¢des para as colunas, como not null, primary key, dentre

outras.

Os programas SGBD sé&o apenas programas para gerenciamento, e néo séo possiveis

instalar/executar juntamente com o banco de dados, apenas isolado.

Ao excluir um registro que possua uma chave estrangeira em outra tabela, o banco

de dados exclui o registro da tabela principal e toda a tabela da chave estrangeira.

O SGBD do banco de dados MySql néo permite fazer operagdes no banco de dados

por meio de assistentes, somente pela linha de cédigo.

Na criagéio de tabelas, é necessdrio criar uma coluna para ser a chave primdria
dessa tabela, marcando o flag PK (primary key), o que significa que essa coluna

pode ter valores repetidos, mas s&o utilizados para busca de registros na tabela.

A utilizacdo do JDBC em uma aplicagdo Java permite

acesso Ao }DO.IICO de C].O.dOS. Assinale a al’ferna’civa correta

respeito do JDBC.

A

B)

O JDBC ¢ uma API que contém diversas classes e métodos para acessar banco de
dados. O acesso ao banco de dados ¢ feito por meio de um driver que ¢ identificado

automaticamente pelo Java.

O DriverManager é uma classe que realiza o registro do driver utilizado e retorna o

arquivo de conexdo com o banco de dados.
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C) O objeto do tipo Connection, que é retornado pelo método createConnection da
classe Driver, representa a conexéo com o banco de dados e é ele que cria os

objetos necessdrios para realizar as instrugdes SQL.

D) As instrugdes SQL (Select, Insert, Update e Delete) séo executadas por meio de
objetos do tipo Statement, que recebem uma string que contém a instrugéo SQL por

pardmetro.

3] Ao executar métodos que contenham comandos SQL néo é necessdrio envolvé-los
com blocos try-catch ou utilizar um throw da excegéo, pois o Java controla

automaticamente as operagdes de banco de dados.

Em um projeto que se torna grande com o passar do tempo,
nédo é recomenddvel realizar as operagses de banco de dados
juntamente com as interfaces grdficas, pois pode acarretar
problemas na manutenibilidade do sistema. A respeito das
formas de programacdo DAO e MVC, assinale a alternativa

correta.

A O DAO (Data Access Object) é um padrédo de projeto que tem como objetivo
modular a codificagéo do projeto, separando-o em trés camadas: Modelo, Visdo e

Controle.

B) A utilizagéio do padréio de projetos DAO e da arquitetura MVC em um projeto faz
com que esse projeto tenha mais classes, porém fique mais organizado para futuras
manutengdes, diminuindo o retrabalho, caso seja necessdrio trocar de arquitetura de

banco de dados ou de interface grdfica.

C) POJOs sdo as classes que fazem o acesso aos dados. Elas séo utilizadas no DAO

para realizar os comandos SQL e estdo na camada Model do MVC.

D) A interagdo das camadas do MVC se dd pela camada View, que faz o

relacionamento da camada Model com a camada Controller.
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B A vantagem de utilizar o padrdo DAO é que uma tnica classe pode ser utilizada

para fazer o acesso aos dados de todas tabelas.
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