Capitulo 01

O que é 0 Java ?
O Javaé:

* Uma liguagem de programagao;
* Um ambiente de desenvolvimento;
* Um ambiente de aplicacao;

O Java ¢ resultado de uma busca por uma linguagem de programacdo que pudesse
fornecer umaligacao com o C++, mas com seguranca.

Os primeiros objetivos al cangados com desenvol vimento desta nova linguagem foram:

* Criagao de uma linguagem orienta a objetos;
* Fornecimento de um ambiente de desenvol vimento por dois motivos:

* Velocidade no desenvolvimento - eliminando o ciclo de compilar-linkar-carregar-
testar;

* Portabilidade do Coédigo - com um interpretador que especificaaformado nivel do
sistema operacional. ( Pode rodar em qualquer tipo de sistema operacional);

* Nao tem acesso a ponteiros do sistema operacional;
* Fornece dinamismo durante a manutencao de programas,

Garbage Collection (Libera uma colegio)

O Java nao segura areas de memoria que nao estao sendo utilizadas, isto porque ele tem
uma aocacao dinamica de memaoria em tempo de execugao.

No C e C++ (e em outras linguagens) o programa desenvolvido ¢ responsavel pela
alocagao e desalocagdo da memoria.

Durante o ciclo de execugao do programa o Java verifica se as variavels de memoria
estao sendo utilizadas, caso nao esteggam o Java libera automaticamente esta area que nao
esta sendo utilizada



Seguranca no Codigo

Os arquivos do Java sio compilados e sio convertidos de arquivos texto para um
formato que contém blocos independentes de bytes codes (Codigo Intermediario).

Em tempo de execugao estes bytes codes sio carregados, sio verificados através do Byte
Code Veifier (uma espécie de seguranga), passam asseguir para o interpretador e sio
executados. Caso este codigo sgja acionado diversas vezes, existe um passo chamado JIT
Code Generator, que elimina o utilizagao por demasia do trafego darede.

. Class Loader
Javac Tl.java

Byte Code
Verifer

A 4

T1.class

hardware

Abra o Notepad e crie o seguinte programa. Salve-o como Prog0101.java

class Prog0101
{
public static void main (String arg [])
{ inta=5b=10;
a=a+5;
System.out.printin("Meu Primeiro Progama’);
System.out.printin(" O valor davariavel a=" + a);
}
}

Apds terminar o programa compile-o e execute-o:
C:\....\Javac ProgrO101.java

C:\....\ Java Prog0101



Capitulo 02
Comentarios

Estes sio ostrés tipos permitidos de coméntarios nos programas feitos em Java

Il comentario de umalinha
/* comentario de umaou mais linhas */
[** comentario de documentacao */ (Arquivos de documentagao)

Ponto e virgula, Blocos e o espaco em branco

* No java, os comandos sao terminados com o sinal de ponto e virgula (;)

* Um bloco tem inico e tem o seu fim representados pelo uso das chaves{};

* O uso do espago em branco permite uma melhor visualizagdo dos comandos e em
consequencia facilita a sua manutengao.

Identificadores

Na linguagem Java um identificador ¢ startado com uma letra, undersco (_ ), ou sinal
de dolar ($), e existe umadiferenciacao entre letras maiusculas e minascul as:

Identificadores validos:

identifier
userName
User_name
_sys varl
*$change

*
*
*
*

Tipos Basicos no Java
No Java existem oitos tipos basicos e um tipo especial.
Tipo Logico
- boolean: on e off; true e false ou yes e no.
Tipo Textual

- chareString



Um caracter simples usa a representacao do tipo char. O tipo char representa na
forma Unicode um caracter de 16-bit.

O literal do tipo char pode ser representado com o uso do (© ).

‘\n’ — novalinha

\u???? — especifica um caracter Unicode o qual ¢ representado na forma

‘\r’ — enter
Hexadecimal.

‘\t” — tabulagao

AV -\

.’.\7’ 299 (134

O tipo String, como nao ¢ primitivo, ¢ usado para representar uma seqiiéncia de

caracteres.

Palavras Reservadas

abstract do implements private throw
boolean double import protected throws
breaak else instanceof public transient
byte extends int return true
case false interface short try
catch find long static void
char finally native super volatile
class float new switch while
continue for null synchronized
default if package this
Tipo Integral — byte, short, int e long

Existem quatro tipos de integral :

Tamanho daintegra  Nomeou Tipo Espago

8 bits byte 20020 -1

16 bits short 2020

32 bits int 20020

64 bits long 2% ..2%



Tipo Ponto Flutuante

Uma variavel do tipo ponto flutante pode ser declarada usando a palavar float ou
double.

3.14 Um ponto flutuante ssimples;

6.02E23 Um valor de ponto flutuante largo;

2.718F Um valor de ponto flutuante ssmples;
123.4E+306D Um vaor de ponto flutuante usando o tipo double.

Convencgdo de Codigo no Java

Class - Nomes de classes podem ser maiusculas ou minasculas ou misturado
(maiusculas e minasculas), mas por conven¢ao o nome das classes comecam por letra
maiuscalas.;

Interfaces - Nomes de Interfaces suportam nomes iguais aos das classes,

Meétodos - Nomes de métodos podem ser verbos, podendo misturar entre maitasculas e
minasculas, sendo entretando a primeira letra maiuscula;

Constantes - Nomes de constantes podem ser maiusculas, minasculas, misturadas,
separadas com underscores.

Variaveis - Todas as instancias, classes e variaveis globais suportam maiusculas e
minasculas.

Controles de Estruturas- Convencionou-se o uso de{ } (chaves);
Espagos - Convencionou-se 0 uso de quatro espagos para identacdes;

Comentarios - Use 0S comentarios para explicar os segmentos de co6digo que nao sio
obvios.



Exercicios:
Exercicio 01
class Prog0201

{
public static void main (String arg [])
{ inta=5b=10;
a=a+5;
I'b=Db*2,
System.out.printin(“Vaor davariavel a: “ + a);
System.out.printin(* Valor davariavel b: ” + b);

}
}

Exercicio 02
class Prog0202

{
public static void main (String arg [])
{ inta=5b=10;
a=a+5;
b=b*2,
System.out.printin(“Vaor davariavel a: “ + a);
System.out.printin(* Valor davariavel b: ” + b);



Capitulo 03

Varidaveis e Tempo de vida

Vocé tem dois meios para descrever variaveis: usando o tipo simples de ligacdo int e
float ou usando tipos de classes definidas pelo programa. Vocé pode declarar variaveis de
duas formas, uma dentro de um método e a outra dentro da classe a qual este método esta
incluido.

Inicializacdo de varidveis
No Javanao ¢ permitido o uso de variaveis indefinidas.
Variavels definidas dentro do método sio chamadas de variaveis automaticas, locals,

temporarias ou estaticas e devem ser inicializadas antes do uso.

Quando um objeto ¢ criado, as variaveis membro sio inicializadas com 0s seguintes
valores em tempo de a ocagao:

Tipo de variavel Valor inicial | Tamanho
byte 0 8 bits
short 0 16 bits
int 0 32 bits
long OL 64 bits
float 0.0f 32 hits
Double 0.0d 64 bits
Char ‘\u0000” (Null) | 64 bits
Boolean false
Operadores

No Java os operadores sio0 muito similares a0 estilo e funcionalidade de outras
linguagens como por exemplo 0 C e o C++.

Pré-incremento:
x = 10;
X=x+1;

Ovalor davariavel x é 11

ou



++X
Ovaor davariavd x ¢é 11.

P6s-Incremto:

x = 10;

X=x+1;

Ovdor davariavel x é 11
ou

x =10;
X++
Ovaor davariavd x ¢é 11.

Diferenga entre o Pré-Incremento e o Pos-Incremento:

x =10
+4+X => neste exato momento avariavel avale 11

x =10
X++ => neste exato momento avariavel x vale 10
Separadores:
(10 .
Operadores:
Operadores Descriciao
== Igualdade
1= Negacao
+-*/ Aritméticos
&& e
I ou
Concatenacdo

O operador + ¢ utilizado para concatenar objetos do tipo String, produzindo uma nova
String:

String PrimeiroNome = “Antonio”;
String SegundoNome = “Carlos”;
String Nome = PrimeiroNome + SegundoNome;



Casting ( Conversdo de tipos )

A linguagem Java nao suporta conversoes arbitrarias de tipos de variavels. Vocé deve
explicitar a conversio entre tipos de variaveis.

Exemplo:

long bigval =6; // Operagao valida
int smallval =99L; // Operagao invalida porque sio de tipos diferentes

float z=12.414F;, [/ Operagio valida
float zp = 12.414; |/ Operagao invalida porque esta tentando atribuir um valor double.

Convertendo

Long bigVaue = 99L;
Int squashed = (int)(bigVaue);

Controle de Fluxos
Declaragdes de Fluxos
If, else

if (expressao)  // expressao cujo retorno ¢ um valor do tipo boolean
{ Declaracbes ou blocos }

else Il caso a condi¢ao anterior nao seja satisfeita
{ Declara¢es ou blocos }

switch

switch (expressio) // Estaexpressio deve ser do tipo int ou char
{
case condO1:
declaracoes;
break; // usado para sair do case.
case cond02:
declaracoes;
break;
case cond03:
declaracoes;
break;



for Loops

for (expr_inicia; condigao_boolean; incremento)
{

Declaracdes ou blocos,

}

While Loops

while(condigao_boolean)
{

Declaracdes ou blocos,

}

do Loops

do
{

Declaracdes ou blocos,
}

while(condi¢io_boolean);
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Exercicios
Exercicio 01

public class Prog0301

{
public static void main(String arg[ ])
{
int x = (int)(Math.random()* 100);
intz;
inty;
if (x >50)
{
y=9
}
Z=y + X
}
}
Exercicio 02

public class Prog0302

{
public static void main(String argf ])

{
int x = (int)(Math.random()* 100);
intz=0;
inty=0;

if (x > 50)
{

y=9;
}

ese

{

System.out.printin(“O valor de x ¢ menor que 50”);
y = (int)(Math.random() * (3.14));

}

Z=y + X;



System.out.printin(“O valor davariavel x =" + x);
System.out.printin(“O valor davariavel y = +y);
System.out.printin(“O valor davariavel z ="+ z);

}
}

Exercicio 03

public class Prog0303
{
public static void main(String arg[])
{
int valor = (int)(Math.random()*5);
switch(valor)
{
case 0:
System.out.printIn("Primeira Opg¢ao (Valor igual azero)");
break;
case 1.
System.out.printin(" Segunda Opgao (Valor igua aum)™);
break;
default:
System.out.printin("Outras Opgdes (Vaor maior que um)™);
break;
}
}
}

Exercicio 04

public class Prog0304
{
public static void main(String arg[])
{
int valor = (int)(Math.random()*5);
while(valor <> 0)
{
valor = (int)(Math.random()*5);
System.out.printin("Valor igual a " + valor);
}
}
}



Capitulo 04 - Arrays

Declaracio de Arrays

chars[];
Pointp [ ];

Em Javaum Array ¢ umaclasse.
Criando um Array

Vocé pode criar arrays, ligando-o atodos os objetos, usando a palavra new, da seguinte
forma

s = new char[20];
p = new Point[100];

String nameq |;

names = new String[4];
nameg[ 0] = “Georgina’”;
names[1]="“Jen”;
names] 2]="“Simon”;
names[3]= “Tom”;

ou
String nameq |;
names = new String[4];
String names|[ ] ={ “Georgina”’, “Jean”, “Simon”, “Tom™};

Arrays Multi-dimencionais

Java nao possui arrays multi-dimencionais, mas ele permite declarar um array que ¢é
baseado em um outro array.

inttwoDImM[][] =newint[4][];

twoDim[0] = new int [5] ;
twoDim[1] = new int [5] ;
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Exercicios

classe Prog0401

{
thisArray int;
thatArray int;
public static void main (String args|[ ])
{
int[ ] thisArray ={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}
for (inti =0; i < thisArray.length; i++)

{
System.out.printin( “ Conteado do Array “ + thisArrayl[i]);
}
}
}
class Prog0402 {
public static void main(String arg[ ])
{
int A[] = new int[3];
A[0] =50;
A[1] = 100;
A[2] = 150;

System.out.printin(" Tamanho do vetor =" + A.length);
int conta;
for(conta = 0; conta< A.length ; conta++)

{System.out.printin("indice=" + conta+" valor="+ A[conta] );}

}
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Capitulo 05 - Classese Objetos

1° Nivel Veiculos

2 Nivel Veiculos de Passeio Veiculos de Transporte
A 4 v

3 Nivel Fabricante

n Niveis

Abstragdo de Tipos de Dados

Quando itens de dados sio compostos para tipos de dados, semelhante a uma data, vocé
pode definir um nimero de bits de programas que especifica a operacao do tipo de dados.
Em Java vocé pode criar uma associaciao entre o tipo data e a operagdo tomorrow a

Seguir:

public class Date {
private int day, month, year;
public void tomorrow( )
{ /I cbédigo queincrementao dia

}
}

Definicao de Métodos

Em Java, métodos sio definidoss usando uma aproximacao que ¢ muito similar a usada
em outras linguagens, como por exemplo C e C++. A declaracao ¢é feita da seguinte forma:

<modifiers > < tipo de retorno > <nome > ( < listade argumentos > ) < bloco >
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< modifiers > -> segmento que possue os diferentes tipos de modificagdes incluindo
public, protected e private.

< tipo deretorno > -> indica o tipo de retorno do método.

< nome > -> nome que identifica o método.

< listade argumentos > -> todos 0s valores gque serdo passados como argumentos.

public void addDays (int days)

Passagem de Valores

Em Java o unico argumento passado ¢ “by-value”; este ¢ um argumento may not be
changed do método chamado. Quando um objeto ¢ criado, ¢ passado um argumento para o
método e o valor deste argumento é uma referéncia do objeto. O conteado do objeto
passivel de ateracdo ¢ chamado do método, mas o objeto referenciado jamais é alterado.

A Referéncia This

E aplicado a métodos nao estaticos.

O Java associa automaticamente a todas as variaveis e métodos referenciados com a
palavara this. Por isso, na maioria dos casos torna-se redundante o uso em todas as
variaveis da palavrathis.

Existem casos em se faz necessario o uso da paavar this. Por exemplo, vocé pode
necessitar chamar apenas uma parte do método passando uma instancia do argumento do

objeto. (Chamar um classe de forma localizada);

Birthday bDay = new Birthday(this);

Ocultando Dados

Usando a paavra private na declaragao de day, month e year na classe Date, vocé
impossibilitara 0 acesso a estes membros de um codigo fora desta classe. Vocé nao tera
permissao paraatribuir valores, mas podera comparar valores.

Encapsulamento

E uma protecio adicional dos dados do objeto de possiveis modificacdes improprias,
forgando 0 acesso a um nivel mais baixo para tratamento do dados.
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Sobrescrevendo Métodos

O Java permite que vocé tenha métodos com 0 mesmo nome, mas com assinaturas
diferentes. Isto permite a reusabilidade dos nomes dos métodos.

public void print(inti)

public void print( float f )

public void print( String s)

Quando vocé escreve um codigo para chamar um desses método, o método a ser
chamado sera o que coincidir com tipos de dados da lista de parametros.
Construtores

O mecanismo de iniciadizacao do Java ¢ automatico, ou sgja se nao incializarmos um
construtor, 0 Java o inicializara automaticamente.

Mas existem casos que se faz necessario a declaragao explicita dos construtores.

Para escrever um método que chama um construtor, vocé deve seguir duas regras:

1* O nome do método precisa ser igual ao nome da classe.

2* Nao deve retornar um tipo declarado para o0 método.

Subclasses (Relacionadas)

Na classe Pai vocé deve declarar os objetos comun a todos, e nos sub-nivels
(Subclasses), vocé declara as particul ariedades:

public class Employee {
private String name;
private Date hireDate;
private Date dateOfBirth;

private String jobTitle;
private int grade;
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Subclasses (Extensoes)

Em linguagens de orientacdo a objetos, um mecanismo especia é fornecido para que
permita ao programa defina classes e termos previstas na defini¢ao de outras classes. Esta
arquitetura em Java usa a palavra extends.

public class Employee {
private String name;
private Date hireDate;
private Date dateOfBirth;

private String jobTitle;
private int grade;

public class Manager extends Employee {

private String departament;
private Employee [ ] subordinates;

Herancga Simple

Em Java nao existe heranga multipla
Em Java os Construtores ndo sio herdados.

Java permite que uma classe extenda uma outra classe, com isso esta classe herda as
caracteristicas da outra classe.

Polimorfismo

A idéia de polimorfismo ¢ a de muitas formas, onde eu posso utilizar uma classe de
diversas maneiras e formas possivels.

public class Employee extends Object
and

public class Manager extends Employee

18



Argumentos de Métodos e Colecoes Heterogeneas

Usando esta aproximagao vocé pode escrever métodos que aceitam um objeto genérico.
O uso do polimorfismo fornece uma série de facilidades.

public TaxRate findTaxRate( Employee e) {

Manager m = new Manager( );

TaxRatet = findTaxRate(m);
Isto é possivel porque um Gerente ¢ um empregado.

Uma colegao heterogénea ¢ uma colegao de coisas diferentes. Em linguagem orientada a
objetos, vocé pode criar uma colecdo de coisas que tem uma classe de antepassados
comuns. Assim nés poderemos fazer isso.

Employee [ ] staff = new Employeee[ 1024 ;

staff[ 0] = new Manager ();

staff[ 1] = new Employee ();

E assim sucessivamente nos podemos escrever um método de tipos que poe empregados
ordenados por idade ou em ordem salaria sem ter que se preocupar com a ordem de
Insercao.

O Operador instanceof
Fornece o dado que vocé adquiriu através da passagem de parametros.
Caso vocé receba um object por referéncia do tipo Employee, esta referéncia poderia

nao ser mostrado para Manager. Se vocé quiser testar isso use instanceof.

public void method(Employee e) {
if (einstanceof Manager) {

}

elseif ( einstanceof Contractor) {
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Objetos Lancgados

Em circunstancias onde vocé recebeu uma referéncia para uma classe pai, e vocé
determinou que o objeto ¢ de fato uma subdivisio de classe particular usando o operador de
instanceof, vocé pode restabel ecer a funcionalidade completa do objeto langado.
Sobre-escrevendo Métodos

O Java permite que vocé declare métodos na classe pai e nao desenvolva nenhuma

l6gica dentro desses métodos, permitindo com isso que 0 desenvolvimento desses métodos
venha a ser trabal hados dentro das sub-classes posteriores.

Class Funcionario( )

ler()

Class Motorista( )

ler ()

Super.ler() -> Referenciao método daclasse pal

Comparando Java com outras Linguagens

Em C++ vocé pode adquirir este comportamento, desde que vocé marque o método
como virtual nafonte.
Classes se agrupando - Pacotes

Java prové o mecanismo de pacotes como um modo de se agrupar classes relacionadas.
Tao longe, todos nossos exempl os pertencem a falta ou pacotes nao mencionados.
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onde;

@ - Pacote -
letra(a, b ...) - classe

A declaragdo import
Em Java, quando vocé quer usar instalacdes de pacotes, vocé usa a declaracao de

importagao para contar para o compilador onde achar as classe que vocé vai usar.
A declaragdo de importacao (import) deve preceder a declaracao de todas as classes.
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Exercicios

class Prog0501

{
public static void main(String argf ])

{
int a b=10, c=3;
a = func(b,b+c); //chamada de funcao. O retorno ¢ passado paraavariavel a
System.out.printin("valor dea=" + a);

}

/I A definicao dafuncao estalogo abaixo

public static int func(int x, int y)
{ .
int ret;
ret = x+y;
return ret;
}
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Capitulo 06 - Exception na Linguagem Java

O que é uma Exception ?

Em Java, a classe de Excegido define condi¢des de erro moderados que seus programas
podem encontrar. Em vez de vocé deixar o programa terminar, vocé pode escrever um
codigo paratratar as excegdes e continuar a execugao do programa.

A linguagem Java implementa C++ nomeando excegdes para poder construir um codigo
elastico. Quando um erro acontece em seu programa, 0 codigo que acha o erro pode
“disparar” uma excegio. Dispara uma excegao ¢ 0 processo de sinalizar o processo corrente
atua de que um erro aconteceu. Vocé enlata a captura da excecao e quando possivel
recupera a condugao das proximas rotinas.

Manipulagio de Exceptions
Declaragdestry e catch

Uma maneira de manipular possivels erros, ¢ usando as declaracoes try e catch. A
declaracdo try indica a parte do codigo aonde podera ocorrer uma exception, sendo que para
ISsO vocé devera delimitar esta parte do codigo com o uso de chaves. Na declaracao catch
voce coloca o codigo a ser executado caso venha a ocorre uma exception.

try {
Il codigo que pode ocasionar uma exception

}
catchf

/I tratamento do erro

}

Declaragao finally

A declaracao finally ¢ utilizada para definir o bloco que ira ser executado tendo ou nao
uma exception, isto apds o uso da declaracao de try e catch.

try {
I/ codigo que pode ocasionar uma exception

}
catchf

/I tratamento do erro

}
finaly {

Il codigo
}
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Exceptions mais comuns

ArithmeticException - inti =12/0

NullPointerException - ocorre quando utilizo um objeto que nao foi instanciado.

NegativeArraySizeException - ocorre quando ¢ atribuido um valor nulo paraum array.

ArraylndexOutOfBoundsException - ocorre quando tento acessar um elemento do
array gue nao existe.

Categorias de Exceptions

Ha trés grandes categorias de excegoes em Java. De fato, a classe Javalang.Throwable
age como uma classe pai , para que todos os objetos disparados possam ser pegos nas
exceptions.

Deve-se evitar usar a classe Throwable, procure usar uma das trés classes descritas a

Seguir:

* Erro - indicaum problema sério de recuperagao dificil, se nao impossivel;

* RuntimeException - problema ocorrido durante aimplementacao;

* Qutra excegao - indica uma dificuldade durante a implementagao que pode acontecer
razoavel mente por causa de efeitos ambientais e pode se manipul ado.

Declare ou Manipule a sua Exception

Na constru¢ao de um codigo em Java, o programador deve prever métodos para tratar
possiveis erros. Existem duas maneiras de o programador satisfazer esta exigéncia. A
primeira ¢ com o uso da declaragdo try e catch, como foi visto anteriormente, e a segunda
maneira ¢ indicando que a excegio nao ¢ dirigida para este método, sendo entao jogado para
0 método chamador.

public void troublesome( ) throws IOException
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Exercicios

class Prog0601

{

public static void main (String args] ])

{

inti =0;
int scap = 0;

String greetings[ | ={ “Hello word”, “No, | meanit!”, “HELLO WORLD!"’};

While (i < 4)

{

try
{

}
catch(ArraylndexOutOf BoundsException €)

{

System.out.printin(greetingdi]);

scap++;
System.out.printin(“Valor do indice foi refixado > + scap);
if (scap<5)
{
i =-1;
}
}
catch(Exception €)

{
}
finally
{

}

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

System.out.printIn(“Esta mensagem sera sempre impressa.”);

i++;
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Capitulo 07 - Construindo Guis no Java

O Pacote java.awt

No pacote java.awt contém as classes para a geracao de componentes Gui.

Os componentes Gui geralmente sio de aspectos visivel's, como butdes ou labels.
Posigdo dos componentes

A posi¢ao dos componentes no container ¢ determinado pelo gerente de layout. O
tamanho dos componentes ¢ também de responsabilidade do gerente de layout.
O método main()

E responsavel pelacriacio dainstancia de objetos e pelainicializagio do método go().

O new Frame

Cria uma instancia da classe java.awt.Frame. O Frame no java ¢ 0 nivel mais ato da
janela, aonde ficam por exemplo o barra de titulos.

O setLayout()

Criaumainstancia do fluxo do gerente de layout, aonde é colocado o Frame.

O new Button()

Cria uma instancia da classe java.awt.Button. O botao ¢ o local na janela aonde ¢
empurrado para que se tenha uma acao.

0 add()

Este método adiciona e ementos (butdes, caixas de texto, etc.) ao frame.

O pack()

Este método fixa o tamanho dos elementos no frame.
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O setVisible()

Este método torna os elementos visiveis no frame.

O Flow Layout Manager

O flow layout para posicionar componentes em uma determinada linha ou conjunto de
linhas. A cadainstante uma novalinhafica cheiae umanovalinhaé comegada.
O Border Layout Manager

E mais complexo do que o Flow Layout Manager, pois fornece componentes que
possibilitam manusear o posicionamento do elemento dentro do container.
O Grid Layout Manager

Vocé pode criar linha e colunas dentro de seu container.
O CardLayout

Permite vocé criar duas interfaces semelhantes a butdes, sendo entretanto o painel

completo.

Frame

E umaarmagio aonde sio inseridos diversos el ementos como: botdes, labels, etc.

Panels

S40 recipientes aonde sio inseridos diversos e ementos como: botoes, |abels, etc.

27



Exercicios

Exercico 01

import java.awt.*;
class Prog0701

{

public static void main (String [] arg)

{

Framef = new Frame();

Button b1 = new Button();
Button b2 = new Button();
Button b3 = new Button();
Button b4 = new Button();
f.setLayout(new FlowLayout());

f.add(bl);
f.add(b2);
f.add(b3);
f.add(b4);
f.setSize(200,200);
f.setVisible(true);
}
}

Exercicio 02

import java.awt.*;

class Prog0702

{

public static void main (String [] arg)

{

Framef = new Frame();

Button b1 = new Button();
Button b2 = new Button();
Button b3 = new Button();
Button b4 = new Button();
Button b5 = new Button();

Panel p = new Panel();
p.setLayout(new FlowLayout());

f.setlayout(new BorderLayout());

p.add(bl);
p.add(b2);
f.add("North",p);
f.add(" Center",b3);
f.add("West",b4);
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f.add("East",b5);

f.setSize(200,200);

f.setVisible(true);
}

Exercicio 03

import java.awt.*;
class Prog0703 extends Frame

{

String x = "Paravoltar, olamundo ";
//construtor

Prog0703(String x)
{

}
public void paint (Graphics g)
{
g.setColor(Color.red);
g.drawString(x,50,50);
}
public static void main (String arg [])
{

// instancia o frame com um titulo

super(x);

Prog0703 w = new Prog0703("Janela do Prog0703 ");

w.setSize(200,200);
w.setVisible(true);
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Capitulo 07
O Pacote java.awt
No pacote java.awt contém as classes para a geracao de componentes Gui.

Os componentes Gui geralmente sio de aspectos visivel's, como butdes ou labels.

Posigdo dos componentes

A posi¢ao dos componentes no container ¢ determinado pelo gerente de layout. O
tamanho dos componentes ¢ também de responsabilidade do gerente de layout.
O método main()

E responsavel pelacriacio dainstancia de objetos e pelainicializagio do método go().

new Frame

Cria uma instancia da classe java.awt.Frame. O Frame no java ¢ 0 nivel mais ato da
janela, aonde ficam por exemplo o barra de titulos.

setLayout()
Criaumainstancia do fluxo do gerente de layout, aonde é colocado o Frame.
new Button()
Cria uma instancia da classe java.awt.Button. O botao ¢ o local na janela aonde ¢

empurrado para que se tenha uma acao.

add()

Este método adiciona e ementos (butdes, caixas de texto, etc.) ao frame.

pack()

Este método fixa o tamanho dos elementos no frame.
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setVisible()

Este método torna os elementos visiveis no frame.

Flow Layout Manager

O flow layout para posicionar componentes em uma determinada linha ou conjunto de
linhas. A cadainstante uma novalinhaficacheia e umanovalinhaé comegada.
Border Layout Manager

E mais complexo do que o Flow Layout Manager, pois fornece componentes que
possibilitam manusear o posicionamento do elemento dentro do container.
Grid Layout Manager

Vocé pode criar linha e colunas dentro de seu container.
CardLayout

Permite vocé criar duas interfaces semelhantes a butdes, sendo entretanto o painel
compl eto.
Frame

E umaarmagio aonde sio inseridos diversos el ementos como: botdes, labels, etc.

Panels

S40 recipientes aonde sio inseridos diversos e ementos como: botoes, |abels, etc.
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Exercicios
Exercicio 01

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0701 extends Frame implements ActionListener{
String x;

public void paint(Graphics g)

{if (x '=null)
g.drawString(x,100,100);
}

public void actionPerformed(ActionEvent €)
{ x="TRATEI O EVENTO DE BOTAQ";
repaint();

}

public static void main (String arg [])
{Prog0701 f = new Prog0701();
Button B = new Button();
f.setLayout(new FlowLayout());
f.add(B);
B.addActionListener(f);
f.setSize(300,300);
f.show();
}

}

Exercicio 02

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0702 extends Frame implements ActionListener{
String x;
Button b;
Button c;

public void paint(Graphics g)
{if (x!=null)
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g.drawString(x,100,100);
}

public Prog0702()

{ setLayout(new FlowLayout());
b = new Button();
¢ = new Button();
add(b);
add(c);
b.addActionListener(this);
c.addActionListener(this);
SetSize(300,300);
show();

}

Exercicio 03

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0703 extends Frame implements ItemListener{
Checkbox b;
Checkbox c;

public Prog0703()

{ setLayout(new FlowLayout());
b = new Checkbox("one",null true);
¢ = new Checkbox("twa");
add(b);
add(c);
b.addItemListener(this);
c.additemListener(this);
setSize(300,300);
show();

}

public void itemStateChanged(ItemEvent €)
{ if (e.getSource().equals(b))
{ System.out.printin("Cliquel no botao b");
System.out.printin("O estado do botao b e " + b.getState() );
}
else
if (e.getSource().equals(c))
{ System.out.printin("Cliquel no botao c");
System.out.printIn("O estado do botao c e: " + c.getState() );



}
}

public static void main (String arg [])
{
new Prog0703();
}
}



Capitulo 08
O que é um evento?

Quando o usuario executaumaagao a interface de usuario, isto causa um evento a ser
emitido. Eventos sao objetos que descrevem o que aconteceu. Varios tipos diferentes de
classes de evento existem para descrever categorias gerais diferentes de agao de usuario.

Fontes de evento

Uma fonte de evento (ao nivel de interface de usuario) ¢ o resultado de alguma agao de
usuario em um componente de AWT. Por exemplo, um trinco de rato em um componente
de botao gerara (fonte) um ActionEvent.
Manipuladores de evento

Quando um evento acontece, 0 evento ¢ recebido pelo componente com 0 que 0 Usuario
interagiu; por exemplo, o botao, slider, campo de texto, e assim por diante. Um
manipulador de evento ¢ um método que recebe o objeto de Evento de formaque o
programa pode processar ainteragao do usuario.

Como sdo processados Eventos

Entre JDK 1.0 e JDK 1.1, houve mudangas significantes do modo que sao recebidos
eventos e sA0 processados.

JDK 1.0 Contra JDK 1.1 Modelo de Evento

JDK 1.0 usaum modelo de evento de hierarquia, e JDK 1.1 usa um modelo de evento
de delegacdao. Enquanto este curso cobre 0 JDK 1.1, é importante reconhecer como estes
dois model os de evento comparam.
Modelo de hierarquia (JDK 1.0)

O modelo de evento de hierarquia é baseado em hierarquia de retengido. Eventos que nao

sao dirigidos ao componente continuarao propagando ao recipiente do componente
automaticamente.

Modelo de delegacao (JDK 1.1)
O JDK 1.1 introduziu um modelo de evento novo, chamou-o0 de evento de delegacao.

No modelo de evento de delegagio, sio enviados eventos a componente, onde cada
componente registrar uma rotina de manipulagao de eventos (chamado de ouvinte) para
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receber o evento. Deste modo 0 manipulador de eventos pode estar em uma classe separada
do componente. A manipulacao do evento ¢ delegada entao a classe separada.

Vantagens do Modelo de delegacdo

* Nao sio dirigidos eventos acidental mente; no modelo de hierarquia ¢ possivel paraum
evento propagar aum recipiente e ¢ dirigido aum nivel que nao é esperado.

* E possivel criar filtro (adaptador) de classes para classificar agdes de evento.

* O modelo de delegagao é muito melhor paraadistribuicao de trabalho entre classes.

* O model o de evento novo prové apoio por feijoes de Java.

Desvantagens do Modelo de delegagdo
* E mais complexo, pelo menos inicialmente, entender.

* A migragao do JDK 1.0 parao JDK 1.1 nao é facil.
e Emborao JDK atua apéiao JDK 1.0, os modelos podem ser misturados.
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Capitulo 09 — Os Componentes da Biblioteca AWT
* Reconhega os componentes chaves da biblioteca AWT.
* Use os componentes da AWT para construir interfaces de usuario para programas reais.
e Controle as cores e mananciais usados por um componente de AWT
Instalacbes do AWT
O AWT prové umavariedade larga de instal agdes standards.
Buttons
E uma das interfaces basicas, que ¢ ativa apos ser precionada.
Checkboxes
Checkboxe fornece umainterface simples, aonde as opgdes possiveis sao “on/off”.

CheckboxGroups

CheckboxGroups ¢ um tipo de Checkboxe especial, diferenciando do anterior pelo sinal
de selecao, no caso uma bolinha, e aonde apenas uma opgao podera ser marcada.

Choice
O Choice fornece uma selegao simples dentro de umallista de opgoes.
Canvas
Canvas ¢ umatelade fundo (papel de parede) aonde irdo ser adicionados componentes.
Label
Label ¢ um objeto simples que mostra uma linha simples de texto.
TextField
TextField ¢ um objeto simples que permite a digitagdo dentro dele.
TextArea

TextArea ¢ um objeto mais completo que permite a digitacao de varias linhas dentro
dele.

List
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O List é um tipo de Choice, mas gque permite a selegao multipla dentro da lista de
opgoeEs.
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Exercicios

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog 0801 extends Frame implements ItemListener{
CheckboxGroup cgb = new CheckboxGroup();
Checkbox one = new Checkbox("one",cgb,false);
Checkbox two = new Checkbox("twao",cgb,false);
Checkbox three = new Checkbox("three",cgb,true);

public Prog0801()

{ setLayout(new FlowLayout());
add(one);
add(two);
add(three);
one.addItemListener(this);
two.addItemListener(this);
three.addItemL.istener(this);
setSize(300,300);
show();

}

public void itemStateChanged(ItemEvent €)
{ if (e.getSource().equals(one))
{ System.out.printIn("Cliquei no botao one");
System.out.printin("O estado do botao one e: " + one.getState() );
}
ese
if (e.getSource().equals(two))
{ System.out.printIn("Cliquel no botao twao");
System.out.printIn("O estado do botao two e " + two.getState() );
}
if (e.getSource().equals(three))
{ System.out.printIn("Cliquei no botao three");

System.out.printin("O estado do botao three e: " + three.getState() );

}
}

public static void main (String arg [])

{
new Prog0801();

}
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Exercicio 02

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0802 extends Frame implements ItemListener{
Choice cgb = new Choice();

public Prog0802()

{ setLayout(new FlowLayout());
cgb.additem("one");
cgb.additem("'twao");
cgb.additemListener(this);
add(cgb);
setSize(300,300);
show();

}

public void itemStateChanged(ItemEvent €)

{ if (e.getSource().equals(cghb))
System.out.printl n(cgb.getSel ecteditem());

}

public static void main (String arg [])
{
new Prog0802();
}
}

Exercicio 03

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0803 extends Frame implements ActionListener{
TextField b;

public Prog0803()

{ setLayout(new FlowLayout());
b = new TextField(20);
add(b);
b.addA ctionListener(this);
setSize(300,300);
show();
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public void actionPerformed(ActionEvent €)
{ if (e.getSource().equals(b))

{ System.out.printin(b.getText()); }
}

public static void main (String arg [])
{
new Prog0803();
}
}

Exercicio 04

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0804 extends Frame implements ActionListener{
TextAreab;
Button g

public Prog0804()

{ setLayout(new FlowLayout());
a= new Button();
b = new TextArea(5,5);
add(a);
add(b);
a.addActionListener(this);
SetSize(300,300);
show();
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Capitulo 09
Frame

Frame é uma armagido aonde serao inseridos objetos.
Panel

Panel ¢ um tipo de container aonde serao inseridos objetos.
Dialog

Um Didog ¢ semelhante ao Frame, nisso ¢ uma janela parada gratis com algumas
decoragoes.

_ Né_lo sao feitos Dialog normamente visivel para o usuario quando eles sio criados

primeiro.

FileDialog

FileDialog ¢ um tipo de implementagdo que permite ao usuario selecionar pastas dentro
de umallista de opgoes.

ScrollPane
ScrollPane sio as barras de rolagens de um panel.
Menus
Menu ¢ uma série de opgoes disponivel.
Um fator importante da criagdo de menus no Java ¢ arespeito do Help. O help pode ser

deslocado paraficar o mais adireita possivel dos demaisitens.

O MenuBar ¢ um tipo de menu horizontal.
O Menultem sio os itens do menu.

CheckboxMenultem

E uma variagio dos tipos de menu, aonde o usuario seleciona uma das opgdes e esta
op¢ao selecionada fica marcada com “quique”.

PopupMenu

E um tipo de menu acionado a partir de qual quer posi¢io natela
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Controlando Aspectos Visuais

Colors

Existem dois métodos para controlar as cores:

e SetForeground()
e SetBackground()

Fonts

E utilizado para controlar os tipos de fontes.

Printing

Frame f = new Frame(*“Print test”)
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Exercicios
Exercicio 01

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0901 extends Frame implements ActionListener{
List Ist = new List(4,fase);

public Prog0901()
{ setLayout(new FlowLayout());
Ist.add("a");
Ist.add("b");
Ist.add("c");
Ist.add("d");
Ist.add("€");
Ist.add("f");

Ist.addA ctionListener(this);
add(Ist);
SetSize(300,300);
show();
}

public void actionPerformed(ActionEvent €)
{ if (e.getSource().equals(Ist))

System.out.printIn(lst.getSel ecteditem());
}

public static void main (String arg [])
{
new Prog0901();
}
}

Exercicio 02

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0902 extends Frame implements ActionListener{
Button a = new Button();
String vet[];
List Ist = new List(4,true);



public Prog0902()
{ setLayout(new FlowLayout());
Ist.add("a");
Ist.add("b");
Ist.add("c");
Ist.add("d");
Ist.add("€");
Ist.add("f");
a.addActionListener(this);
add(Ist);
add(a);
SetSize(300,300);
show();
}

public void actionPerformed(ActionEvent €)
{ if (e.getSource().equals(a))

vet=lst.getSel ecteditems();

for (int i=0; | < vet.length;i++)

{

System.out.printin(vet[i]);

}
}

public static void main (String arg [])
{
new Prog0902();
}
}

Exercicio 03

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0903 extends Frame implements WindowListener
{
Prog0903()
{ addWindowL.istener(this);
setSize(300,300);
setVisible(true);
}
public void windowA ctivated(WindowEvent €)

{
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}
public void windowClosed(WindowEvent €)
{
}
public void windowClosing(WindowEvent €)
{
System.exit(0);
}
public void windowDeactivated(WindowEvent €)
{
}
public void windowDei conified(WindowEvent €)
{
}
public void windowlconified(WindowEvent €)
{
}
public void windowOpened(WindowEvent €)
{
}
static public void main(String agr[])
{ new Prog0903();
}
}

Exercicio 04

import java.awt.*;
class Prog0904 {
public static void main (String [] arg)
{ Framef = new Frame();
Button b1 = new Button();
Button b2 = new Button();
Button b3 = new Button();
Button b4 = new Button();
f.setLayout(new FlowLayout());
f.add(bl);
f.add(b2);
f.add(b3);
f.add(b4);
f.setSize(200,200);
f.setVisible(true);
}
}



Exercicio 05

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

class Prog0905 extends Frame implements ActionListener{
MenuBar mb = new MenuBar();
Menu m1 = new Menu("File");
Menu m2 = new Menu("Edit");
Menu m3 = new Menu("Help");

Menultem mill = new Menultem("Save");
Menultem mi12 = new Menultem("Open");
Menultem mi13 = new Menultem("Exit");

public Prog0905()

{ setLayout(new FlowLayout());
ml.add(mill);
ml.add(mil2);
ml.addSeparator();
ml.add(mil3);

mb.add(m2);
mb.add(m2);
mb.add(m3);

mill.addActionListener(this);
mi12.addActionListener(this);
mi13.addActionListener(this);

setMenuBar(mb);

SetSize(300,300);
show();
}

public void actionPerformed(ActionEvent €)

{ if (e.getSource().equals(mill))
{ System.out.printIn("Iten Selecionado: mi1l");
}

}

public static void main (String arg [])

{
new Prog0905();
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Capitulo 10
O que ¢ um Applet?

Um applet ¢ um pedaco de codigo de Java que corre em um ambiente de browser.
Difere de uma aplicagao do modo que ¢ executado. Uma aplicagao é comegada quando seu
método main() é chamado. Através de contraste, o ciclo de vida de um applet é um pouco
mais complexo. Este modulo examina como um applet é corrido, como carregar isto no
browser, e como escrever 0 codigo para um applet.

Carregando um Applet

Vocé tem que criar um arquivo de HTML que conta para o browser o que carregar e
como correr isto. Vocé entdo "aponta’ o browser ao URL que especifica aquele arquivo de
HTML.

Seguranga e Restri¢des nos Applet

Existem Segurangas e Restri¢does nos Applets porque applets sio pedagos de codigo que
S30 carregados em cima de arames, eles representam um prospecto perigoso; imagine se
alguém escrever um programa malicioso que 1€ seu arquivo de contra-senha e envia isto em
cimada Internet?

O modo que Java previne isto esta contido na classe de SecurityManager que controla
acesso para quase toda chamada de sistema-nivel no Java Maquina Virtual (JDK).

Portanto Applets nao faz chamadas ao seu sistema operacional.

Métodos de Applet chaves

Em uma aplicagao, no programa ¢ entrado a0 método main(). Em um applet, porém,
este nao é o caso. O primeiro codigo que um applet executa ¢ o codigo definido para sua
inicializagao, e seu construtor.

Depois que o construtor ¢ completado, o browser chama um método no applet chamado
init (). O método init () executar inicidizagdo basica do applet . Depois de init () ¢é
completado, o browser chama outro método chamado start ().

Applet Display
Vocé pode puxar sobre a exibi¢do de um applet criando um método paint(). O método
paint() ¢ chamado pelo ambiente de browser sempre que a exibigao do applet precise ser

refrescado. Por exempl o, isto acontece quando ajanela de browser ¢ aparecida depois de ser
minimizado.
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Exercicios
Exercicio 01

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class Prog1001 extends Appl et
{ public void init()
{ System.out.printIn("Executando o Init");
i)ublic void start()
{System.out.pri ntln("Executando o Star");

}
public void stop()

{
System.out.printin("Executando o Stop");

}
public void destroy()

{
System.out.printin(*Executando o destroy");
}
}

Exercicio 02

import java.awt.event.*;
import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class Prog1002 extends A pplet implements Runnable,ActionListener
{
TextField bl,b2;
String x;
Thread k;

public void init()

{
setLayout(new FlowLayout());

bl = new TextField(10);
b2 = new TextField(10);
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bl.addActionListener(this);
b2.addActionListener(this);
add(bl);
add(b2);
k = new Thread(this);
k.start();

}

public void paint(Graphics g)
{
if (x!=null)
g.drawString(x,50,50);
}

public void run()

{
int cont = 0;
while(true)
{ cont = cont + 1;
bl.setText(""+cont);}

}
public void stop()

{
k.stop();

}

public void start()

{

k.resume();

}

public void actionPerformed(ActionEvent €)

{

X = b2.getText();
repaint();

}
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Capitulo 11
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Exercicios

import java.util.*;
public class Prog1101 extends V ector

{
public Prog1101()

{
super(1,1);
}
public void addInt(int i)

{
addElement(new Integer(i));

}
public void addFloat(float f)

{
addElement(new Float(f));

}
public void addString(String s)

{
addElement(s);

}
public void addCharArray(char a[])

{
addElement(a);

}
public void printVector()

{
Object o;
int length = size();
System.out.printin("Numero de elementos do vetor " + length + " e eles sao: ");
for (inti =0; i <length; i++)
{
0 = elementAt(i);
if (o instanceof char [])

{
System.out.printIn(String.copyV aueOf((char[]) 0));

}
else
System.out.println(o.toString());

}
}
public static void main(String args|[])
{
Prog1101 v = new Prog1101();
int digit =5;
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float real = 3.14f;

char letterd[] ={'a, 'b, 'c', 'd};
String s= new String("Hi there");
v.addint(digit);

v.addF oat(red);

v.addstring(s);
v.addCharArray(letters);
v.printVector();



Capitulo 12 — Traba hando com Sequéncia de Entrada e Saida de arquivos

Derrame Fundamentos

Um fluxo ou é uma fonte de bytes ou um destino para bytes. A ordem ¢ significante. Por
exemplo, um programa queira ler de um teclado pode usar um fluxo, a ordem de entrada
dos dados sera a ordem do fluxo.

Introduza Métodos de Fluxo
Estes trés métodos provéem acesso para os dados do tubo. O método lido simples

devolve um tipo int que ou contém um byte lido do fluxo ou -1 que indica o fim de
condi¢ao de arquivo.

Meétodo do Fluxo de producdo

Estes métodos escrevem ao fluxo de produgao. Como com a entrada, vocé tentar
escrever dados no bloco pratico maior. close ()
Deveriam ser fechados fluxos de producao quando vocé terminou com eles. Novamente, se
voceé tem uma pilha e fecha o topo um, isto fecha o resto dos fluxos. flush ()

Os leitores e Escritores

Unicode

Java usa Unicode por representar fios e caracters, e a versiao 16 bits prové pedaco de
fluxos para permitir tratar carater similares. Esta versio ¢ chamada de os leitores e
escritoras, e como com fluxos, uma variedade deles esta disponivel no pacote java.io.

Byte e Conversoes de Carater

Através de fata, se vocé constréi um leitor ssmplesmente ou o escritor conectou a um
fluxo, entao as regras de conversio mudarao entre bytes que usam o carater de plataforma
de falta que codifica e Unicode.

O Leitor de Buffered e Escritor

Porgue convertendo entre formatos é como outras operacdes de 1/O, eficazmente
executadas em pedagos grossos grandes, que geramente ¢ uma idéia boa para encadear um

BufferedReader ou BufferedWriter sobre o fim de um InputStreamReader ou
InputStreamWrite.
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Arquivos
Antes de vocé querer executar operagoes de I/O em um arquivo, vocé tem gue obter

informagao basica sobre aguele arquivo. A classe de Arquivo prové varias utilidades para
lidar com arquivos e obter informagao basica sobre estes arquivos.
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Exercicios
Exercicio 01
import java.io.*;

class Prog1201 { public static void main(String arg[]) throws IOException
{ intb;
int count=0;
while( (b = System.in.read()) != (int)'\n")
{ count++; System.out.printIn( (char) b);}
System.out.printIn("contagem =" + count);
}
}

Exercicio 02
import java.io.*;

class Prog1202 { public static void main(String arg[])
{intb=(int)'F ;
System.out.write(b);
System.out.flush();
}
}

Exercicio 03
import java.io.*;

class Prog1203 { public static void main(String ar[]) throws IOException
{ String x ="Curso de Java';
byte[] a= new byte[10];
X.getBytes(0,7,a,0);
System.out.write(a);
}
}



Exercicio 04
import java.io.*;

class Prog1204 { public static void main(String ar[]) throws IOException
{int car;
FilelnputStream arq;
try{ arq = new FilelnputStream("teste.txt");
while( (car = arq.read() ) '=-1)
System.out.write(car);

}
catch(FileNotFoundException €) { System.out.printIn("nao existe");
}
}
}
Exercicio 05

import java.io.*;

class Prog1205 { public static void main(String ar[]) throws IOException
{ int car;
FileOutputStream arq;
try{ arq = new FileOutputStream("testel.txt");
while( (car = System.in.read()) !=-1)

arq.write(car);
arqg.flush();
cagch(FiIeNotFoundExcepti on e) { System.out.printIn("nao existe");}
}}
Exercicio 06

import java.io.*;

class Prog1206 { public static void main(String arg[]) throws IOException
{
FileOutputStream argl = new FileOutputStream("EL.txt");
FileOutputStream arg2 = new FileOutputStream("E2.txt");
DataOutputStream d1 = new DataOutputStream(argl);
DataOutputStream d2 = new DataOutputStream(arg?);
dl.writeByte((int) 'a);
d1.writeByte((int) 'a);
d1.writeByte((int) 'a);
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d2.writeChar((int) 'a);
d2.writeChar((int) 'a);
d2.writeChar((int) 'a);
}
}

Exercicio 07
import java.io.*;

class Prog1207 { public static void main(String arg[]) throws IOException
{

FileOutputStream arql = new FileOutputStream("dado.bin™);
DataOutputStream d1 = new DataOutputStream(argl);
d1.writelnt(10);
d1.writelnt(20);
d1l.writelnt(345);
FilelnputStream arg2 = new FilelnputStream("dado.bin");
DatalnputStream d2 = new DatalnputStream(arg2);

try{ while(true) System.out.printin(d2.readint());}
catch(EOFException €) { System.out.println("acabou o arquivo™);}

}
}

Exercicio 08
import java.io.*;

class Prog1208 { public static void main(String arg[]) throws IOException
{ String str ="ABCDEF";

FileOutputStream arql = new FileOutputStream("saidal");
DataOutputStream d1 = new DataOutputStream(argl);
FileOutputStream arq2 = new FileOutputStream("saida2");
DataOutputStream d2 = new DataOutputStream(arg?);
d1.writeBytes(str);

d2.writeChars(str);

}



Capitulo 13
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Capitulo 13 — Threads (Linhas)
Threads e Threading no Java

O que sao Linhas?

Uma visiao simplista de um computador ¢ a que tem uma CPU que manipula os dados,
uma memoria ROM que contém o programa que o CPU executa, e RAM que segura 0s
dados nos quais o programa opera. Nesta visio simples, um trabalho ¢ executado de cada
vez.

Thread e thread para referenciar a ideia de execugdo.

Trés Partes de uma Linha

Uma linha inclui trés partes principais. Primeiro, ha o CPU virtual. Segundo, ha o
codigo que esta CPU esta executando. Terceiro, ha os dados no que o codigo trabalha

Criando a Linha

Demos uma olhada no modo que uma linha ¢ criada, e discuta como os argumentos de
construgao sio usados para prover o codigo e dados para alinha quando corre.

Comecando a Linha

Embora noés criamos a linha, nao comega correndo imediatamente. Para comegar isto,
nos usamos 0 método start (). Este método esta na classe de Linha, tao determinado nosso
esbogo prévio que ndés simplesmente dizemos.

Thread Sheduling

Embora a linha se torna runnable, necessariamente nio comega imediatamente.
Claramente em uma maquina gue de fato tem s6 uma CPU, pode estar fazendo s6 uma
coisade cadavez.

Testando uma Linha

As vezes ¢ possivel para uma linha estar em um estado desconhecido. E possivel
inquirir seumalinhaaindaé viavel através do método isAlive ().

Pondo Linhas em Cabo (Putting Threads on Hold)

Varios mecanismos existem que podem parar a execugao de uma linha
temporariamente. Seguindo este tipo de suspensio, execucao pode ser retomada como se
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nada tivesse interrompido sua execugao, a linha aparece ter executado uma instrugao muito
lentamente simplesmente.

O método sleep foi introduzido na primeira secao e foi usado para deter uma linha para
um periodo de tempo.

As vezes ¢ apropriado suspender execucio de uma linha indefinidamente em qual caso
alguma outra linha sera responsavel para retomar a execugao. Um par de métodos de Linha
esta disponivel paraisto. Eles sio chamados suspend () e resume ().

O método join () causa alinha atual para esperar até a linha em qual o método join é
chamado termina.

Outros modos para criar linhas

Nos discutimos criando Linha por uso de uma classe separada que implementa
Runnable. De fato, estanao ¢ aunica possivel aproximagao.

Usando sincronizaram em Java

O Problema

Imagine uma classe que representa uma pilha. Adverténcia que a classe nao faz nenhum
esfor¢o para dirigir transbordamento ou underflow da pilha, e que a capacidade de pilha
esta bastante limitada. Estes aspectos nao sao pertinentes a nossa discussio.

A Bandeira de Fechadura de Objeto (The Object Lock Flag)

Em Java, toda instancia de qualquer objeto tem um flag (bandeira) associado com isto.
Esta bandeira pode ser pensada de como uma " bandeira " de fechadura. Um paavra
sincronizado ¢é provido para permitir interagao com esta bandeira.

Reunindo isto

Como foi sugerido, 0 mecanismo sincronizador () s6 trabalha se o programador poe as
chamadas nos lugares corretos.

Paralisacdo completa
Em programas onde linhas multiplas estao competindo para acesso a recursos multiplos,
pode haver uma possibilidade de uma condigao conhecida como paralisagao completa. Isto

acontece quando uma linha esta esperando por uma fechadura segurada por outra linha, mas
aoutralinhaja esta esperando por uma fechadura segurada pela primeiralinha.
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Enfie Interacdo (Thread Interaction)

O Problema

Por que duas linhas poderiam precisar interagir?

A Solucao

Toda instancia de objeto em Java tem duas trancas de linha associadas com isto. O
primeiro ¢ usado por linhas que querem obter a bandeira de fechadura, e foi discutido na

Secdo. A segunda tranca ¢ usada para implementar 0s mecanismos de comunicacao de wait
() enotify ().
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Exercicios
Exercicio 01

class Progl extends Thread
{inta=0;
public void run(){
for(int r=0;r<7;r++)
{ a=atl; System.out.printin(getName()+" "+a);}
}
}

class Prog2 extends Thread
{intb=0;
public void run(){
for(int r=0;r<7;r++)
{ b =Db+1; System.out.printin(getName()+" "+b);}
}
}

class Prog1301 { public static void main(String arg[])

{
Progl x = new Progl();
Prog2 y = new Prog2();
x.setName("Paulo");
y.setName("Mario");
x.start(); y.start();
for (inti =0; i<3; i++)
System.out.printIn("executando o Main");
[*try{x.join(); y.join();} catch(InterruptedException e){} */
}

}

Exercicio 02

class Prog3 extends Thread {

public void run()

{inta=0;
for(int r=0;r<7;r++)
{ a=atl,

System.out.printin(getName()+" "+ a);

}

}

}



class Prog1302 { public static void main(String arg[])

{ Prog3 x = new Prog3();
Prog3y = new Prog3();
x.setName("Paulo");
y.setName("Mario");
x.start();
y.start();
try{ x.join(); y.join();} catch(InterruptedException e){}
}
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Capitulo 14 — Java com Rede
Rede com Java

Sockets

Sockets ¢ 0 nome de um modelo de programagao particular, para o vinculo de
comunicagao entre processos. Por causa da popularidade deste modelo de programa, o
nome socket foi usada de novo em outras areas inclusive Java.

Montando a Conexio

Para montar a conexao, uma maquina tem que estar correndo um programa que esta
esperando por uma conexao, e o outro fim tem que tentar acancar o primeiro. Isto ¢
semelhante a um sistema de telefone; uma festa tem que fazer aligagao de fato, enquanto a
outra festa tem que estar esperando pel o telefone quando aquelaligacio ¢ feita

Enviando a Conexiao

Quando fazemos um telefone chamar, nos precisamos saber 0 nuimero de telefone para
discar. Quando fazemos uma conexao de cadeia, nos precisamos saber 0 endereco ou 0
nome da maquina distante.

Numeros de porto

Numeros de porto em sistemas de TCP/IP sio 16 numeros de pedago e estao no acance
0-65535. Em pratica, nimero de porto debaixo de 1024 ¢é reservado para servigcos
predefinidos, e vocé nao os deveria usar a menos que vocé desge comunicar com um
desses servigos.

O Modelo de Rede no Java

No idioma de Java, sio implementadas conexoes TCP/IP com classes no java.pacote
liquido.

Sockets de UDP

Onde TCP/IP ¢ um protocolo conexao-orientado, o Usuario Protocolo de Datagram ¢
um protocolo de "connectionless . Contudo, um modo simples e elegante para pensar nas
diferengas entre estes dois protocolos ¢ a diferenca entre o telefone chamada e correio
postal.

DatagramPacket

66



DatagramPacket tem dois constructors. um para dados receptores e 0 outro por enviar
dados.
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