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7.0 POO com Java

7.1 Introdugéao

Programacdo Orientada a Objetos se constitui em um conjunto de regras de programacdo. Estudamos
anteriormente como programar de forma estruturada, inicidvamos a execugdo do c6digo e finalizando
todos os processos na mesma classe. Porém sem saber estivamos usando algumas regras de POO
(Programacdo Orientada a Objetos) como, por exemplo, usando a classe “System” ou “JOptionPane”.
Essas classes ndo foram criadas por nés, porém elas foram reaproveitadas em nosso c6digo com objetivo
de resolver os nossos algoritmos. Vamos fazer uma comparagdo com o dia - a - dia para entendermos
melhor.

Imagine que vocé trabalha com digitagdo de textos. Vocé ndo precisa saber como o computador foi
criado, nem como o Software que usa para digitar o texto foi desenvolvido. O seu objetivo € usar desses

recursos e criar um novo produto final. Um relatério de texto.
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A Programacdo orientada a objeto € uma metodologia que os programadores utilizam com objetivo de
atingir alguns requisitos importantes na constru¢ao de um bom programa como:
¢ Organizar o cédigo: Com o nosso codigo dividido, podemos facilmente dar manutencdo ou
encontrar algum erro mais fa cilidade.
e Reutilizacdo do cédigo: Nao precisamos reescrever todo o cédigo, quando necessitamos dele
novamente.
e Manter Padroes: Utilizagdo de um mesmo padrdo conceitual durante todo o processo de criagdo
do codigo.
Até o final do curso iremos aprender e tra balhar nessa metodologia. Entdo, bastante atencdo nesse e nos
proximos capitulos.
Classe, Atributos e Métodos.
Como estamos trabalhando com POO (Programacdao Orientada a Objetos), o nosso objetivo final €
construir um Objeto que tenha suas caracteristicas. Um Objeto € criado a partir de uma “Classe”. Ela ira
servir como modelo para criagio do Objeto. Vamos fazer uma comparacio com o dia- a -dia para

entendermos melhor.

lUm prédio ndo € construido de qualquer forma, o pedreiro ira construir o prédio de acordo
com as instrucdes da planta. Tamanho do banheiro, quantos quartos, porta de entrada. A
planta do prédio seria uma “Classe™ ele serve como referencia na construgdo do prédio que ¢

um “Objeto”.

Iremos aprender como criar uma “Classe”, ou seja, referencia para futuros “Objetos”. Imagine que
queremos criar um “Pessoa”. Para poder criar uma “Pessoa” teremos antes que responder duas perguntas

bdsicas.
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Classe
Pessoa

O que poderei
ter? O que poderei
fazer?

Co

(=]

¢ Anote tudo que uma pessoa pode ter, como nome, data de nascimento, RG, CPF, etc . Para a
resposta da primeira pergunta, nos temos o que chamamos de “ Atributos da classe Pessoa”
¢ Anote Tudo que uma pessoa pode fazer, ou seja, suas acoes, como acordar, dormir, falar o seu
nome, etc. Para a resposta da segunda pergunta nos temos o que chamamos de “Métodos da classe
Pessoa”
Com o conceito de Classe, atributos e métodos. Podemos agora criar uma classe em cédigo Java, veja no

proximo topico como iremos cria-la.

7.2 Construindo uma Classe.

Para criar uma classe, clicaremos com o botao direito do mouse no pacote do Projeto > novo > Classe
Java.

Agora construimos a nossa classe, mas o que significa este “public” antes dos atributos e métodos e o que

1 3 e 3 a
2 package treina;
3 e CLASSE
4 public class Pessoa {
5 //Atributos da classe
6 public String rome;
7 public String rg;
8 public String dhascimento;
g public String cpt;
10
11 &t oo 18 | a=s=a
121 public void acordar(){
13 System.out.println{"Acordando™) ;
14 L }
15
16[F public void dormir(){ 3
17 System.out.println( "dormindo”) ; METODOS
18 L }
19
203 public void falarNome()({
In 21 System. ".=u'.pl'1nt'ln("-!--| nome &+ this.nome):
2 L } 3
23
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significa o “void”? Para entender melhor, temos que aprender sobre “Encapsulamento” e “tipo de retorno

de dados”. Assunto que iremos ver no proximo topico.

7.3 Encapsulamento.

Encapsulamento € uma forma de protecio do nosso codigo, existem informagdes que queremos que
outras classes vejam e outras ndo. Imagine a sua conta de e-mail. A conta do seu usudrio podera ser vista
por outras pessoas, pois ele ird identificar o seu e-mail dos demais, porém a sua senha € algo “privado”
onde sé vocé poderd ter acesso a ela. Da mesma forma que queremos mostrar ou proteger 0s nossos
dados, uma classe também tem as mesmas necessidades e podemos defini-las através do encapsulamento.

e public - ou publico, qualquer classe pode ter acesso)

e private - ou privado, apenas os métodos da prépria classe pode manipular o atributo)

e protected - ou protegido, pode ser acessado apenas pela propria classe ou pelas suas subclasses).
Assim podemos alterar o “public” da nossa classe por outro valor de encapsulamento, dependendo da
necessidade de protecao dos nossos atributos ou métodos. Por boas praticas de programacao, os atrib utos

da nossa classe Pessoa estardo como “private”.

7.4 Retorno

Os métodos podem realizar uma acdo interna e podem influenciar em outros métodos através do seu
Retorno. Ele pode representar os tipos primitivos de dados que conhecemos como: int, string, double,
float, chat, boolean por exemplo, ou pode retornar vazio, simbolizado por “void”. Os métodos que tiver
retorno devera ter dentro do seu corpo um “return” que ira representar o resultado final da minha
operagao.

Veja o exemplo abaixo:

20 public String falarNome() {

21 String minhaFrase = "Meu nome &"+ this.nome;
22

P return minhaFrase;

24 }

Neste exemplo alteramos o método “falarNome” da classe pessoa. O tipo de retorno desse método é
String. Entdo além da classe imprimir a frase, ele deverd guardar a String em uma varidvel chamada
“minhaFrase” e retornar ela para ser usada em outras classes na linha 23.

Construtores, métodos seteres e geteres
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CONSTRUTORES
Sao métodos especiais, que sdo acionados no momento da construcdo da classe, ela devera ter o mesmo
nome da Classe criada. Imagine que para que uma pessoa possa existir, ele precise inicialmente de um

nome e data de nascimento. Entao podemos construir o nosso construtor da seguinte forma:

1] public Pessoa(String nome,String dNascimento) {
12 this.nome = nome;

13 this.dNascimento = dNascimento;

14 }

Nesse codigo o nosso construtor € responsavel por alimentar os atributos nome e data de nascimento da
pessoa. também garantimos que ao momento da constru¢do do objeto, uma “Pessoa” ndo podera existir se
nao tiver um nome e uma data de nascimento.

Mas como eu poderei alterar o meu CPF, RG, e como poderei mostrar esses valores de atributos? Assunto

que veremos no proximo topico.

METODOS SETERES E GETERES

Os métodos nomeados como “set” e “get” sdo responsaveis respectivamente por alterar um atributo e
mostrar um atributo da minha classe. Para que o NetBeans possa gerar esse codigo, iremos digitar: ALT+
INSERT > INSERIR CODIGO e marcar os atributos, “nome”, “cpf”, “rg”.

Como eu poderei usar 0 meu construtor, meus métodos do tipo “set” e “get™?

Este assunto veremos no proximo topico.

7.5 Estanciando (Construindo um Objeto)

Agora estamos prontos para construir 0 nosso objeto usando a nossa classe “Pessoa” como referencia.
g p p )

Entdo, iremos voltar a classe que tenha o método main e realizar a seguinte operagao:

1 package treina;
2
3  public class Main {
4
5 public static void main(String[] args) {
5
7 Pessoa X = new Pessoa("Fabricio", "17/02/1987");
8
e 8 )
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Agora estou estanciando o meu objeto e de acordo com meu construtor, eu preciso obrigatoriamente de
um nome = “Fabricio” e uma data de nascimento = “17/02/87” todos eles do tipo String. Vamos agora

usar os métodos da nossa classe criada.

7 Pessoa x = new Pessoa('"Fabricio", "17/02/1987");
8

g ¥, sethf( 388888-888") :

10 x.setRg( 'L_tL_L_-_L_L_L_-_L_L_iL_");

11

12 System.out.println(x.falarNome());

13 System.out.println("Meu RG - " + x.getRg());

14 System.out.println("Meu CPF - " +x.getCpf());

15

16| - }

Dessa forma podemos modificar e acessar qualquer varidvel dependendo das nossas necessidades. Todas
as informacgdes do “Fabricio” estdo dentro de uma variavel do tipo “Pessoa” chamada de “x”. Se eu quiser

criar uma nova pessoa, posso chama -la de qualquer outro valor.

7.6 Variaveis Estaticas

Variaveis estaticas sdo valores que se for alterado em um objeto de uma determinada classe todos os
objetos da estanciados da mesma classe, automaticamente terd o mesmo valor Ele normalmente € usado
quando todas as classes tem algo em comum. Imagine a seguinte situagao.

A Classe “Pessoa” tera um atributo chamado: ondeVivo = “Planeta Terra”

Todas as pessoas moram em um planeta que conhecemos por “Planeta Terra”. Porém pesquisas mais
recentes mostram que o nome do nosso planeta deveria ser chamado de “Planeta Agua”, pois nele
encontra-se mais dgua do que a terra.

Se tivermos 300 objetos estanciados do tipo pessoa, como alterar ondeVivo = “Planeta Agua” em todos
0s objetos em uma tinica instru¢do sem precisar percorrer todos eles?

Basta criar uma variavel estatica no atributo “ondeVivo”, assim se alteramos em 1 dos objetos essa

variavel, todas elas sofrerdo a mesma alteracao. Veja como crid -lo:
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private static String onde\ivo = "Planeta Terra";

- ..._.-.\-._.

pub]lc vmd setOndveo(Stnng onde\ mo) {

Pessoa.ondeVivo = ondeVivo
2 . |
publlc Strlng getOndveoO {
return Pessoa.ondelivo;
¥

Concluimos entdo que as varidveis estdticas ndo pertencem especificamente a nenhuma instancia de
objeto e sim uma referencia da classe. O que explica a substituicdo do termo “this” para o nome da classe
que contém a variavel estatica, no exemplo acima alteramos o termo “this” no método setOndeVivo pelo

nome da classe que contém a variavel estatica (Pessoa).

7.7 Métodos Estaticos

Os Métodos Estaticos se caracterizam por ser um referencia de método da Classe, sem a necessidade de
instanciarmos um objeto para utilizd -lo. Se quisermos, por exemplo, alertar ou mostrar o habitat das
pessoas sem precisar construir um objeto, podemos realizar essa acdo apenas adicionando a palavra

reservada static nos métodos, dessa forma:

mto estatico criado na classe Pesso:

private statie String onc¢ )= "Planeta Terra";

set para alterar a amavel oc +atina

o ESTATICO

pubhc statlc _vo1d setOmleV'vo(Stnng ondveo) { _
Pessoa. e\'ivo = ondeVivo;

H
Método ESTATICO get par: 1avel estatica
pubhc static String get OndveoO {
return ondeVivo;
}

Obs.: Métodos estdticos aceitam apenas varidveis estaticas.

Para que possamos utilizar os métodos estaticos precisamos inserir o nome da classe com o método

estatico criado.

public static void main(String[] args) {
Pessoa.setOndeVivo("Planeta Agua");
System.out.println("Vivemos no : "+Pessoa.getOndeVivo());

}
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8.0 Heranca e Interface

8.1 Introdugao

Estudamos como estruturar as nossas classes, agora precisamos gerar uma interacdo entre classes criadas.
Para isso no conceito de POO também temos que saber Interface e heranca. Iremos aprender cada uma

delas, seu conceito e como implementd-las.

8.2 Herancga

Nossos filhos sabem
fazer coisas que nem
sonhamos em fazer!

papai!porque sou
ais alto do que o

¥ cu!porque sou mais
bonita do quea Sra?

Nossa'sou muito
mais inteligentes.

E fundamental para Java e outras linguagens de programacio orientadas a objetos, o conceito de
heranca, que permite ao c6digo definido em uma classe ser reutilizado em outras classes.

Sintaxe de heranga em Java:

class NomeDaClasseASerCriada extends NomeDaClasseASerHerdada

Em Java, pode ser definida uma superclasse geral (mais abstrata), e depois estendé-la com
subclasses mais especificas. A superclasse ndo sabe nada sobre as classes que herdam dela, mas todas as
subclasses precisam declarar explicitamente a relacio de heranca. Uma superclasse recebe

automaticamente as varidveis de instincias acessiveis e os métodos definidos pela superclasse, mas €
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também livre para substituir métodos da superclasse para definir comportamento mais especifico. Os
objetos de uma mesma classe podem tirar proveito de relacdes de heranca, onde objetos recém-criados

absorvem caracteristicas de outros jd existentes e adicionam -se novas caracteristicas.

Superciasse
A (classe-base
ou classe-peai)

Subclasse
B t‘L'a’u‘s‘sc-dcrh‘udu
ou classe-filha)

8.3 Object: A superclasse cosmica do Java

A class Object: A classe Object é o tltimo ancestral — toda classe em Java estende de Object.
Entretanto, nunca sera preciso gerar sua heranca diretamente:

A superclasse terminal Object é automaticamente inclusa se nenhuma superclasse for mencionada
explicitamente. Pelo fato de todas as classes em Java estenderem Object, € importante familiarizar -
se com os servicos fornecidos pela classe Object. Remeteremos ao leitor a pesquisarem em artigos na
internet ou até mesmo ver a documentacao on-line que lista os varios métodos da classe Object, mas que
s6 aparecem quando lidamos com threads (linhas de execug¢do). Vocé pode usar varidveis do tipo Object
para referir-se a objetos de qualquer tipo.

E claro que uma varidvel do tipo Object somente serd ttil como um marcador genérico para valores
arbitrarios. Para fazer qualquer coisa especifica com o valor, vocé precisa ter algum conhecimento sobre
o tipo original e, entdo, aplicar uma conversdo: Em Java, somente o0s tipos primitivos (numeros,
caracteres e valores logicos) nao sao objetos. Todos os tipos de arrays, independentemente de serem
arrays de objetos ou arrays de tipos primitivos, sdo tipos de classes que estendem a classe Object.

Super: A palavra super seguida imediatamente de parénteses chama o construtor da superclasse de
mesma assinatura, deve ser a primeira instrucao dentro de um construtor da subclasse.

Super-classe: E uma classe da qual se herda outras classes. A cldusula opcional estende em uma
declaracdo de classe especifica a superclasse diretamente da classe atual. Uma classe € dito ser uma
subclasse direta da classe, que se estende. A superclasse direta € a classe a partir de cuja aplicacdo a
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implementacio da classe atual € derivada. A cldusula extends nido deve aparecer na defini¢do da classe

java.lang.Object,pois € primordial a classe e ndo tem nenhuma superclasse direta. Se a declaracao de

classe para qualquer outra classe ndo tem nenhuma cldusula extends, entdo a classe tem a classe

java.lang.Object como implicita superclasse direta.

Sub-classes: E uma classe que herda de uma classe ou de uma interface. Uma subclasse herda estado e

comportamento de todos os seus antepassados. A superclasse o termo refere-se ancestral direto de uma

classe, assim como todas as suas classes ascendentes. Essa hierarquia de classes segue uma apresentacao

na forma de arvore, em que a raiz € a superclasse de todo o sistema. Cada nivel abaixo dessa superclasse

do sistema acrescenta fungoes especificas.

Exemplo 01: Neste exemplo vamos mostrar como proceder com esse poderoso recurso do Java o qual

chamamos de heranca simples.
Codigo da superclasse Conta.

/‘

\J

class Conta { obe i

long numero;
float saldo;
Scring cpf:
public Conta() {
}
public Conta(long numero,String cpf){

this.numero = numero;

this.cpf = cpf:
}
public void depositar(float valor){

this.=zaldo = saldo+valor;
}
public boolean sacar(float valor){

this.saldo = saldo-valor;

return true;
}

B
Cadigo da subclasse CPoupanca que estende da superclasse Conta.
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i

private String datalbercura;

pklie CPanpanaa () "n
}

public CPaupanca (String data) { /**cons
"2358273182-23"); /**che
data;

super(7238,
this.dataAbertura
}

public float totalRendimentos () {
return super.saldo = saldo*0.46f;

\i

class CPaupanca extends Conta { *#A classe

Cddigo da subclasse CEspecial que estende da superclasse Conta.

{;lass CEspecial extends Conta{ /**A class

private float limite; *at

public CEspecial(){ ke 14
super(291683,"7342523839-89") ; /~*chanad
limite = 510.36f;

}

public
this.

}

public Zloat getLimite() { Lk

recurn this.limi

}

void setLimite(float limite){
limite = limite;

te;

\?

Special gue neraoa ags= onta

AEas el AL
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Diagrama de classes representando a heranca entre as classes citadas acima.

Conta
#codigo : long
#saldo: float
#cpf:  String

void depositar(float valor);
boolean sacar{float valor);

t
[ l

CPoupanga CEspecial
- dataAbertura : String - limite : float
CPoupanca();
CPoupnga(String data); void setLimite(float limite);
float totalRendimentos(); float getLimite();

Nota: Java permite que uma classe herde apenas as caracteristicas de uma tnica classe, ou seja, nao
pode haver herancas multiplas. Porém, € permitido herancas em cadeias, por exemplo: se a classe
Mamifero herda a classe Animal, quando fizermos a classe Cachorro herdar a classe Mamifero, a classe

Cachorro também herdara as caracteristicas da classe Animal.

3 \

Animal |nascer() morrer()|

Mamifero |nascer() morrer() mamar()|

Cachorro [nascer() morrer() mamar() latir()|

. 7

Como estamos tratando de heranca de classes, toda classe tem seu método construtor. Portanto, se

estamos trabalhando com duas classes, temos dois métodos construtores. Para acessarmos o método

construtor da classe que esta sendo herdada usamos o super().

S
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Exemplo 02:

Para demonstrar como definir o relacionamento de heranca, considera-se o contexto de ter que
desenvolver um programa que simule o comportamento de varios tipos de animais como mostrado na
figura ao lado em um determinado ambiente.

Inicialmente, apenas um grupo de animais estard presente neste ambiente e cada animal deve ser
representado por um objeto. Além disso, os animais movem -se no ambiente ao seu modo e podem fazer
um conjunto de coisas. O programa deverd prever que novos tipos de animais poderao ser incluidos no
ambiente.

O primeiro passo € observar cada animal e definir o que cada objeto do tipo animal tem em comum no
que diz respeito aos atributos e comportamentos (métodos). Deve-se definir também como os tipos de
animais se relacionam. Inicialmente, o programa deve simular o comportamento dos animais ilustrados

na fi gura, ou seja, de um ledo, de um lobo, de um gato, de um hipop6tamo, de um tigre e de um cachorro.

=

Cachorro [ G ] [ Eleflante ]

O segundo passo consiste em projetar a superclasse, ou seja, a classe que representa o estado e o
comportamento em comum a todos os animais. Para este exemplo, como todos os objetos sdo animais, a
superclasse foi denominada como Animal e as varidveis e métodos em comuns a todos os animais foram
atribuidos a ela, como ilustrado na Figura. Neste exemplo, cinco varidveis foram definidas: (o tipo de
comida que o animal come), (o nivel de fome do animal), (representacao da altura e largura do espacgo
que o animal vagard ao seu redor) e (as coordenadas X e Y do animal no espaco). Além disso, quatro
métodos foram definidos para definir o comportamento dos animais: (comportamento do animal ao fazer
algum ruido), (comportamento 57 do animal ao comer), (comportamento do animal dormindo) e
(comportamento do animal quando nao esta nem dormindo nem comendo, provavelmente vagueando no
ambiente).

O terceiro passo € o de decidir se alguma subclasse precisa de comportamentos (métodos) especificos ao
seu tipo de subclasse. Analisando a classe Animal, pode -se extrair que os métodos devem ter
implementacdes diferentes em cada classe de animais, afinal, cada tipo de animal tem comportamento
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distinto ao comer e fazer ruidos. Assim, esses métodos da superclasse devem ser sobrescritos nas
subclasses, ou seja, redefinidos. Os métodos nao foram escolhidos para serem redefinidos por achar que

esses comportamentos podem ser generalizados a todos os tipos de animais.

CONSTRUTORES DA SUBCLASSE

class MinhaClasse({ k.
private String nome;
private String email;
private int =salario;

}

e 7

Os construtores da superclasse nao sao herdados pela subclasse, logo, esta deverd ter seus proprios
construtores para inicializar seus atributos. Todavia, ao instanciar um objeto da subclasse, devemos
inicializar aqueles atributos que ela estd herdando, e o fazemos chamando algum construtor da

superclasse, usando a chamada super(...).

8.3.1 Classe Abstrata

Para entender o conceito de heranca, precisamos primeiro entender No Portugués, a palavra “Abstrata”
refere-se a algo que ndo existe fisicamente, entdo se convertermos essa expressao em Java podemos dizer
que Classe Abstrata € uma classe que nao pode ser um Objeto. Assim ela precisara ser herdada ou
implementada, no préximo tépico iremos ver como funciona em um exemplo de codigo.

Imagine que vocé tenha uma classe Carros que tenha métodos genéricos comuns a todos os veiculos. Mas
vocé ndo quer que alguém de fato crie um objeto carro genérico, abstrato. Como se inicializaria o seu
estado? De que cor ele seria? Quantos assentos? Ou, mais importante, de que forma ele se comportaria?
Em outras palavras, como os métodos seriam implementados? Temos certeza de que o dono de uma
BMW lhe diria que o carro dele € capaz de fazer coisas que o GOL apenas sonha em fazer.

A implementacao pode ser dessa forma mostrada acima, como também pode ser como segue no exemplo

abaixo:
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abstract class Carrof{ . Declaragio da classe abstfataj

protected double preco; }

protected String modelo}

Atributos da classe marcados como
public Carro(String m,double p){ protcctcd

this.modelo = m;
this.preco = p:

} construtor da classe com abstrata
public Carro() { sobrecarregado.

}

public abstract void combustivel():

public abstract void setPreco(float p): }

public void mostarMotor () {
("1.6 wsk"); Meétodos abstratos da classe
marcados também como abstrata.

Meétodos concreto da classe l

System.cut.pri

Dessa forma podemos dizer que “MeuCarro” que podera ser um Objeto, herda de “Carro” que ¢ uma

classe abstrata.
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class MeuCarro extenis Carro {

private IZtring cor;

[ublic MeuCarro (S5tring cor)i

ouper ("wo 457 ,2011",2563681.28);

relil, e

this.ccr = cor:

fublic veid mudarCo
this.ccr = ¢;

}

public String wverNovaCor() (
return this.cor:

}

string c){

ptublie void sctPreco(floaz p) (
super.preco D!

}

private void setModelo |String m){
super.rr.cdelc—a—';--sﬁﬁi-:'-r-.mcdelc = m:

}

public doubles getPreco|) {
Iaturn supeRr.precay

}

putblic Stringy getModelo () (
return supsr.modelo;

}

Na Classe que contém o método Main, nés temos:

class TesteDriver {
public static void main(String []args){
MeuCarro gol = new MeuCarro("vermelho")
gol.modelo = "2011";
gol.preco = 27356.25;
gol.mudarCorxr ("plata™);
System.out.println("Modelo "+gol.getMod
System.cut.println("Preco
aystem, cut.println("Nova cog

Chamada ao método
da classe MeuCarro

}

"+gol.getPreco()):
'+gol.verNovaCoxr()):

Chamada ao método da

ﬁhaﬁo da classe concreta. |

laragdo do construtor da classe)
concreta passando uma string
COmo argumento.
chamada ao construtor da =~

superclasse dentro do
construtor da subclasse.

g

Configura¢3o do atributo da )

classe concreta

—
implementacio dos métodos

novos da classe MeuCarro.

—
,__Qso aos atrbutos da superclsse.
— \

™
Instancia um objeto
do tipo M

o tipo euCarrti/

odifica os valores)
Das varidveis de
instancia.

elo()): 4/

Imprime na tela,os

valores retornados

pelos métodos
chamados.

Classe MeucCarro
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8.4 Interface

Interface é uma espécie de superclasse 100% abstrata que define os métodos que uma subclasse deve
suportar, mas nao como esse suporte deve ser implementado. Isso porque ao criar uma interface, estara
definindo um contrato com o que a classe pode fazer, sem mencionar nada sobre como o fard. Uma
interface € um contrato. Qualquer tipo de classe (concreta) e de qualquer arvore de heranga pode

implementar uma interface.

Exemplo 01:
interface Fuancionario{
}
Exemplo 02:
public abstract interface Funcionariof
}
Exemplo 03:

public abstract interface Funcionariol
public abstract wvoid receberSalario():;
public abstract void modificaSalario(): **declara

-
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Regras para as interfaces:
e Uma interface em Java € uma colecdo de métodos abstratos que pode ser implementada por
uma classe.
¢ Uma interface na pode implementar outra interface ou classe.
e Os tipos de interface podem ser usados polimorficamente
¢ Os métodos de uma interface nao devem ser estaticos.
¢ Uma interface deve ser declarada com a palavra -chave interface.
e Todos os métodos de uma interface sdo implicitamente public e abstract. As interfaces s6 podem
ser declaradas. Uma interface pode estender uma ou mais interfaces diferentes.
Todas as varidveis definidas em uma interface devem ser public, static e final.

As interfaces s6 podem ser declarar constantes e nao varidveis de instincia.
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9.0 Herancga (Polimorfismo)

9.1 Introdugéao

Neste capitulo veremos como funciona a interacdo com classes em Polimorfismo. Usamos esse recurso
quando queremos modificar métodos herdados para isso temos que aprender o conceito e pratica de
sobrecarga e sobrescrita. Veremos estes assuntos no proximo topico.

Sobrecarga

Usamos sobrecarregar de métodos quando temos um determinado método com 0 mesmo nome, porém
com assinaturas diferentes, sou seja, parametros diferentes, dessa forma quando usamos um determinado
método com sobrecarga podemos escolher qual método sobrecarregado sera usado de acordo com o nu

mero e tipo de dados dos parametros oferecidos. Veja um exemplo abaixo:

1 package treina;

2  public class Animal {

3

4[] public void comer(){

5 System.out.println("comendo..");

6 - }

7

8 public void comer(boolean carneEstragada){
9 if(carneEstragada == true){

10 System.out.println("Procurar outro alimento");
i1 telse

12 System.out.println("comendo..");
13 }

14 - 1

i85 }

16

Na Classe animal criamos dois métodos chamados comer, o método que nao contém nenhum parametro,
o animal apenas mostra a acao de comer, estado da carne. O nosso segundo método, também se chama
comer, porém ele tem um assinatura diferente, ele recebe como parametro um valor boleano que se refere
ao estado da carne, dessa forma o animal pode simplesmente comer ou verificar o tipo de alimento antes

de se alimentar.

9.2 SobreEscrita

Usamos sobrescrita de métodos quando temos que modificar um método herdado da classe pai, para
sobrescrever os métodos teremos que criar 0 mesmo método herdado na classe filha com o nome
assinaturas igual. Levando em consideracao a classe Animal criada no topico anterior, veja no exemplo

abaixo
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1 package treina;

2

3 public class Cachorro extends Animal{
@ @0verride

5 public void comer(){

GT System.out.println("racéo...");
7 }

8

8

}

No exemplo anterior, o cachorro ja herda o método comer, porém o animal come qualquer alimento, este
nosso cachorro ndo comer qualquer alimento, ele s6 come ragdo. O termo “@Override” no exemplo, ndo
€ obrigatorio, apenas para avisar a IDE que este € um método de sobrescrita.

Polimorfismo

Podemos dizer que polimorfismo é quanto temos métodos de sobrescritas distintos entre classes filhas
que referencia um mesmo Pai.

Veja o exemplo abaixo.

Professor
Aluno

Note as roupas que eles usam. A pessoa por padrio tem um estilo de roupa, porém dependendo da
situacdo, temos que usar roupas especificas para cada situagao. Um professor também € uma pessoa,
porém do tipo “Professor” e ele precisa de um tipo especifico de uniforme para dar suas aulas. O aluno
também € uma Pessoa, porém ele precisa de um fardamento adequado para assistir as aulas. Assim nos

temos a classe “Professor” e “Aluno” herdando de “Pessoa” Porém cada uma delas tem métodos
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diferentes quando nos referimos como eles se vestem. Vamos ver como ficaria em cédigo Java o nosso
Polimorfismo.

Classe Pai:

package treina;
public class Pessoa {

1

2

3

4 public void vestirRoupal(){

ST System.out.println("vestinho uma roupa leve para um dia de sol");
6 }

7

8l }

Classe Filha de "Pessoa" que sobrescreve método vestirRoupa.

1 package treina;

2 public class Professor extends Pessoa{
7 @0verride

40 public void vestirRoupa(){

5 System.out.println("Vestindo uniforme de Professor");
B - }

7
8

}

Classe Filha de "Pessoa" que sobrescreve método vestirRoupa.

1 package treina;

2

3 public class Aluno extends Pessoa{

@ @0verride

5| public void vestirRoupal) {

GT Systam.out.println(“vestido fardamento do Aluno");
7 }

8
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10.0 Tratamento de Excecoes

10.1 Capturando uma exceg¢ao usando o bloco (try e catch)

A linguagem Java fornece aos desenvolvedores um mecanismo sofisticado para manipulacio de erros que
produz cédigos de manipulacdo eficientes e organizados: a manipulacdo de excegdes. A manipulagao de
excecoes permite que os desenvolvedores detectem erros facilmente sem escrever um codigo especial
para testar valores retornados. Permite também manter o c6digo de manipulacdo de excecdes nitidamente
separado do codigo que gerard a excecao. Além disso, permite que o0 mesmo codigo de manipulagao de
excecoes lide com as diferentes excecdes possiveis.

A classe Throwable € a unica classe cujas instancias diretas ou indiretas podem ser usadas para serem
lancadas. A classe Throwable é pré -definida na linguagem Java, juntamente com vdrias outras classes
definindo um grande niimero de categorias de erro. Os programadores Java, por convencdo, caso
queiram criar novas exce¢Oes devem estender a classe Exception que € uma subclasse de Throwable.
Duas classes descendentes da classe Throwable podem ser consideradas especiais: a classe Error e a
classe RuntimeException.

A linguagem Java nao obriga o programador a tratar os lancamentos de excecao envolvendo instancias da
classe Error, da classe RuntimeException e das classes delas derivadas, todos os outros langamentos de
excecao devem ser tratados pelo programador. Capturando uma excecao com o bloco try e catch.

Vejamos a sintaxe.

ﬁ; a regido protegida que é controlada
Tryd pela palavra-chave try-catch. Insera codigo
aqui gue possa causar algum tipo de erro,

\_‘&d_emos ter aqul varias linhas de codigo.

}catch (Exception exl){
*«"codigo agui® nsira um codigo aqui que manipule essa

Excegdo. Observe os blocos catch devem
aparecer logo apés o bloco try.

O termo excecoes significa ., ‘condicdo excepcional™, e ¢ uma ocorréncia que altera o fluxo normal
k] bl

o programa. Varias coisas podem levar a excecoes, incluindo falhas do hardware, exaustiao de recurso e

d V dem 1 luindo falhas do hard tdo d

os famosos erros. Quando isso acontece, ou seja quando ocorre um evento excepcional ocorre em

Java, diz se que uma excecao sera lancada.
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Exemplo 01:

public woid calc(){
tryd
int x = 13;
int y = 0;
if(x>v) {
float div = (x/vy):
System.ocut.println("Divisdo: "4div):
}
}catch(Exception exl) {

System.out.println("Ocorreu um erro");

Nota: O método calc se for chamado com y igual zero (0), gerara um erro e uma excecao sera langada,
esse erro podera ser sinalizado no bloco try-catch, entdao a execucao do método pulara para o bloco de
codigo catch, onde serd impressa uma mensagem de erro.

Exemplo 02:

Caso 01: Neste exemplo vamos chamar o método converteStr(), passando uma string numérica, que no
nosso caso € 8 e o resultado € a conversdao da string em um nimero de ponto flutuante, dai a divisao €

feita e a execugdo do programa acontece sem nenhum problema.

public class MinhaExcecao {
public void converteStr (String n){
trydi
float x = 13.8f;
float vy = Float.parseFlcat(n):
float div = (x/y):
System.cut.println("Divisdo: "+div);

}catch (Exception exl){
System.cut.princln("Nio &€ uma Scring numérica");

}
Caso 02: Neste mesmo exemplo vamos chamar agora o método converteStr(), passando uma string nao

numeérica, que no nosso caso € a caractere 'n' e o resultado é o lancamento de uma excecao, jogando o

fluxo de execucdo do programa para o bloco catch, onde imprime uma mensagem na no console.
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public static void main(Scring [Jargs){
new MinhaExcecao() .converteStr("a"):;

FINALLY

Finally: E o trecho de cédigo final. A funcdo bésica de finally é sempre executar seu bloco de dados
mesmo que uma exceg¢io seja lancada. E muito ttil para liberar recursos do sistema quando utilizamos,

por exemplo, conexoes de banco de dados e abertura de buffer para leitura ou escrita de arquivos.

class Tratamento {
public static void main(String[] args) {

try {
1At X = 125
int y = 0;
float z = (x / y);
System.out.println("Tratando excegdes em java" + z);

} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace();

} finally {
System.out.println("Esse bloco eh executado.");

¥

Resultado do codigo acima:

Saida - projeto_apostila (run) ¥ X Tarefas

DD run:

Esse bloco eh executado.

B |java.lang.ArithmeticException: / by zero

2 at br.com.apostila.Tratamento.main(PassagemPorReferencia.java:44)
CONSTRUIDO COM SUCESSO (tempo total: O segundos)

LANCADO UMA EXCECAO COM O THROWS

O objeto de excecdo € uma instiancia da classe Exception ou de uma de uma de suas subclasses. A
clausula catch usa, como pardmetro, uma instancia de objeto de um tipo derivado da classe Exception. A
linguagem Java exige que todo método capture a excegdo verificada que pode vir a lancar ou entdo
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declare que lancard a excegdo. A declaragao da excecdo faz parte da interface publica do método. Na

declaracdo de uma exce¢do que poderd ser lancada, a palavra-chave throws é usada em uma definicao do

método, junto com uma lista de todas as excegoes verificadas que poderao ser lancadas.

Exemplo 01:

Exemplo 02:

O método langa uma exce;ﬁﬂ

class Exemplol {
public void lancando (int X)throws Exception {

class Exemplo2 {
public static void main(String []args) throws Error{
if (args[0]==null) {

System.out.princln("Lanca uma Excecéo!™):
else{
System.out.princln(args[0]):

CRIANDO UMA EXCECAO COM THROW

A maquina Virtual Java lanca referéncias para instdncias de maneira implicita utilizando as classes pré-

definidas. O programador pode utilizar o comando throw de forma explicita. Quando o fluxo de controle

atinge o comando throw <expressdo>, a expressdo € avaliada. Esta expressdao corresponde em geral a

criacdo de um objeto e resulta numa referéncia, p. ex. throw new ErroDoTipoX();. A partir dai o fluxo de

controle serd desviado para uma cldusula catch apropriada de algum comando try-catch.

Cria uma nova excecaio,
chamando o construtor de

1nt num = sc.nextlnt( :'; Exccption[ ).

1f (num % 2 == 0)

System. gue=sprintn(*“0 nimero é divisivel por 2');
throw Exception();
telse{
System.out.println(*0 nimero ndo & divisivel por 2');
¥

O fluxo de controle segue a cadeia dindmica dos registros de ativacdo das invocagdes dos métodos, ou
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seja a execugdo de um método pode terminar (i) por que o fluxo de controle atingiu o final do método
(return implicito, somente no caso d e métodos do tipo void!), (i) porque o fluxo de controle atingiu um
comando return, ou (iii) porque foi executado um throw implicito ou explicito que nido foi apanhado por
um comando try -catch daquele método. A procura por um try-catch apropriado € propagada at€ o ponto
em que ha um retorno para o método main, neste caso a execucdo do programa serd finalizada, com
mensagem de erro provida pela MVJ dizendo que uma excegao foi lancada sem que fosse apanhada. E

devera ser mostrado algo como:
Saida - projeto_apostila (run)

run.
» Entre com um ndmero
s 8
o Exception 1n thread "main" java.lang.NullPointerException
0 nuimero & divisivel por 2
Trata a Minha Excegdo!
at br.com.teste.NovaExcecao.criarExcecao(NovaExcecao.java:l3)
at br.com.teste.TesteDriver.main(TesteDriver.java:7)
Java Result: 1
CONSTRUIDO COM SUCESSO (tempo total: 4 segundos)

Exemplos de excec¢oes ja definidas no pacote java.lang:

¢ ArithmeticException: indica situacdes de erros em processamento aritmético, tal como uma
divisao inteira por 0. A divisdo de um valor real por 0 ndo gera uma excecdo (o resultado € o valor
infinito).

¢ NumberFormatException: indica que tentou-se a conversio de uma string para um formato
numérico,mas seu contetido ndo representava adequadamente um niimero para aquele formato. E
uma subclasse de Illegal ArgumentException;

¢ IndexOutOfBounds: indica a tentativa de acesso a um elemento de um agregado aquém ou além
dos limites vilidos. E a superclasse de ArrayIndexOutOfBoundsException, para arranjos, e de
StringIndexOutOfBounds, para strings.

¢ NullPointerException: indica que a aplicacdo tentou usar uma referéncia a um objeto que néo foi
ainda definida.

e (lassNotFoundException: indica que a mdaquina virtual Java tentou carregar uma classe

mas ndo foi possivel encontrd-la durante a execugéao da aplicacéo.
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11.0 Criando Diagrama UML

Introdugao

Neste capitulo iremos aprender como, instalar e criar uma diagramacao de classes usando o Netbeans
para a linguagem Java. UML significa: “Unified Modeling Language”, ou seja “Linguagem de
Modelagem unificada”. Modelar nosso cédigo com objetivo de documentar e visualizar melhor o projeto.
Para realizar a instalacdo € simples, basta ir em Ferramentas > Plugins e buscar por UML. Este plugin
estd disponivel livremente a partir da versao 6.7.

Antes de comecarmos a trabalhar com eles, precisamos lembrar quais os tipos de diagramas que podemos
desenvolver e qual a utilidade de cada uma dentro de um projeto de qualquer escala, visto no comeco da
apostila.

Logo iremos aprender como exemplo a trabalhar com Diagrama de Classe, pois esse diagrama € bem
proximo da criacdo e estruturacdo de classes e heranca entre as classes criadas.

Abrindo o Projeto na IDE Netbeans.

Criando um Novo Projeto Diagrama.

. Novo projeto

Passos Escolha o projeto

1. Escolha o projeto Categorias: Projetos

2. . @ Java 2] PlatForm-Independent Model
& PHP & Java-Pl L s

atform Mode
& Reverse Engineered Java-Platform Model
@ Mbdulos do NetBeans
» @ Exemplos

Descrigdo:

Lreates a platform-independent modelng project in the system with empty -
containers For your model and elements. As you create and populate your

model, only UML modeling (business) rules are applied to the model. No code is
generated, and no language-related rules are applied. E

NplEa m Finalizar | Gancelar | | Ajuda
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Nomeando Projeto de Diagrama.

Novo projeto

Passos Name and Location

1. Escolhaoprojeto

2. Name and Location Project Name:

[I‘«‘IeuDiagrama{ 1

Project Folder:

Project Location: i/home;‘Fabricio,’NetBeansProjects

i\ome,.’Fabrlcio}NetBeansProjectsf’P»-\euDiagrama

[ sMoltar | | Proximo>

m nalizar | Cancelar || Ajuda

Escolhendo Diagrama de Classe.

' Create New Diagram

Passos

Create New Diagram

1. Create New Diagram .
Diagram Type:

Diagram Name:

MNamespace:

[& Activity Diagram

EE Class Diagram

[ Sequence Diagram
[£ State Diagram

[f% Use Case Diagram

Class Diagram 1

MeuDiagrama v

| | Cancelar |~

| T

Informdtica — Programacio Orientada a Objetos / Java

118

Digitalizado com CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Escola Estadual de Educacao Profissional [EEEP] Ensino Médio Integrado a Educacao Profissional

Entrando no Diagrama criado, podemos visualizar no Lado direto da IDE Netbeans, um botdo chamado
“Paleta” ele sera responsavel abrir uma aba onde podemos montar os pacotes de classe.

Veja a interface da aplicagao:

[l Class Dlagrami = =

L O@ & ¢ HE & B EFHWw »«~ @& i 96k @ &

B Allased Type
£ Actor
& Urility Class

@ Cammernt

Na direita Clicando em “Class”, clique no palco principal que sera gerado uma nova classe indefinida.
Para alterar a Classe, basta clicar em Create Atributes para criar os atributos , e Create Operation para
criar os métodos, lembre-se que para o diagrama, primeiro vem o nome da varidvel ou método, em
seguida vem o seu tipo:
Exemplo: nome : String

Veja como criar uma classe simples com o tipo, pessoa:

1 Pessoa
Attributes
- home : String
- idade :int

Operations
+ Metodol( ) : void

Dessa forma podemos criar qualquer classe com os seus atributos e métodos de forma a poder visualizar
melhor a estrutura do projeto.
Para criar interface ou Heranga, basta clicarmos em uma classe ao qual vocé quer montar uma relacéo e

aparecerd o seguinte menu:
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Implementation — podemos criar uma implementacao, ou seja

[=====0 | ;ma interface.

Dependency — Uma forma de gerar heranca entre Classe em Java

4@@‘@[6%
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12.0 Fila e Pilha

Iremos estudar Alguns estilos de agrupamento e organizacao de dados, onde podemos listar, retirar ou
colocar elementos desse grupo de dados de forma organizada, levando em considerag@o a sua posi¢do no
grupo, para isso podemos estudar conceitos de Fila e Pilha para essas aplicacdes, veremos nos proximos

tépicos como trabalhar com cada uma delas.

12.1 Fila

Imagine que vocé tem uma Fila de atendimento em um Banco. O que podemos observar em uma Fila?

¢ A fila podera esta vazia, onde o caixa ndo ira ter que trabalhar.

¢ Afila poderd estd cheia, onde nao podera entrar ninguém mais na fila até que pelo menos saia uma
pessoa dela.

¢ Quando alguém novo chega, ele vai para o final da fila.

e A pessoa que € atendida € sempre o primeiro em uma fila e logo depois de ser atendido, ele sai da
fila, dando lugar a outras pessoas alterando a ordem de chamada de todo mundo. Quem era o
terceiro, passa a ser o segundo, quem era o segundo passa a ser primeiro na fila.

Tudo o que acontece em uma fila normal também pode ser implementado na Programacio Java.

IMPLEMENTANDO FILA EM JAVA
Para que possamos implementar uma fila em Java temos que usar os métodos da interface “Queue” da

classe “LinkedList” Dessa forma:

Queue fila = new LinkedList();

O Objeto “fila” sera responsdvel por conter método ao qual poderemos incluir, retirar, € mostrar o

proximo elemento da fila, veja na tabela abaixo os seus métodos e suas funcdes:
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Método Funcao

element(Object);  [Mostra o primeiro elemento da fila sem remové-lo

offer(); Insere um novo elemento da fila

poll(); Retorna e retira o proximo elemento da fila. Retorna “null” se a fila
estiver vazia

Veja a implementac¢do abaixo:

4

i

S

import java.util.LinkedList;
import java.util.Queue;

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Queue fila

fila.
fila.
ils.
fila.
Ll .

System.out.println(fila.poll())
System.out.println(fila.poll());
System.out.println(fila.poll())

Fiia.offer("10"):
fila.offer("1");

new LinkedList();

.
r
.

»

System.out.println(fila.poll());

Os elementos nesse exemplo estdo inseridos na seguinte ordem:

Retirando os 3 primeiros elementos da Fila com o método “Poll”, temos:

Inserindo o Elemento 10 e 1 na Fila usando o método “offer”, temos:

Informatica
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7 3 10 1

Sendo assim, se usarmos o método “Poll” mais 5 vezes, estes elementos seriam retornados e retirados da
fila nessa ordem mantendo a fila vazia. Quando a Fila estiver vazia, o comando “Poll” passaré a retornar
“null”.

Varios sistemas usam esse recurso, como sistema de atendimento ao cliente, um sistema de fila de
impressora onde os primeiros documentos a serem impressos terdo prioridade em relacdo aos outros

documentos que serdo impresso em seguida. Pesquise por mais implementagdes usando o recurso de Fila.

12.2 Pilha

Imagine uma Pilha de Pratos a ser lavados. O que podemos observar?

¢ A pilha poderd estd vazia, onde nao precisamos lavar nenhum prato.

e A pilha poderad estd cheia, onde nio podera entrar nenhum prato a mais, até ser lavado algum.

e O prato que chegar na pilha estard logo acima dos demais.

e O prato a ser lavado € justamente o de cima, ou seja, o ultimo prato da pilha, entao os ultimos
pratos a entrarem na pilha, serdo os primeiro a ser lavados, logo que eles forem lavados eles sairdo
da pilha, dando espaco para os pratos de baixo a ser lavados.

Claramente podemos perceber o velho ditado “Os ultimos serdo os primeiros” e esta regra também podera

ser implementado em JAVA.

IMPLEMENTANDO PILHA EM JAVA

Para que possamos implementar uma pilha em Java temos que usar a Classe Stack, dessa forma:

Stack pilha = new Stack();

O Objeto “pilha” sera responsavel por conter método ao qual poderemos incluir, retirar, e mostrar o
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ultimo elemento da pilha, veja na tabela abaixo os seus métodos e suas funcdes:

Método Funcao

empty() Verifica se a pilha estd vazia retornando um Boolean
push(); Insere um novo elemento da pilha

pop(); Retorna e retira o ultimo elemento da pilha.

peek(); Retorna o ultimo elemento da pilha sem retird-lo.

Veja na pratica:

1 package treina;
2|E import java.util.Stack;

3

4

5 public class Main {

6

70 public static void main(String[] args) {
8 Stack pilha = new Stack();

9

10 pilha.push("5");

11 pilha.push("6");

1 pilha.push("1");

13 pilha.push("7");

14 pilha.push( )i

15

16 System.out.println(pilha.pop());
17 System.out.println({pilha.pop());
18 System.out.println(pilha.pop());
19

20 pilha.push("10");

21 pilha.push(“1");

22

23 System.out.println(pilha.pop());
24

Os elementos nesse exemplo estdo inseridos na seguinte ordem:

5 6 1 7 3

Retirando os 3 primeiros elementos da pilha com o método “pop”, temos:

5 6

Inserindo o Elemento 10 e 1 na Pilha usando o método “push”, temos:

5 6 10 1
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Sendo assim, se usarmos 0 método “pop” mais quatro vezes, esses elementos seriam retornados e
retirados da pilha na ordem inversa mantendo a pilha vazia. O Comando “pop” nédo retorna null quando a
pilha estiver vazia, entdo recomenda -se sempre verificar se contém elementos na pilha usando o método
“empty”.

Virios sistemas usam esse recurso, um deles € bem usado por nés sem percebermos, imagine que estd
digitando um texto e precisa “desfazer” uma operac¢do. Cada elemento de “Input” é posto em uma pilha e
quando usamos o “CTRL+Z” ¢ como usar um “pop” na pilha de retirando apenas o ultimo elemento

digitado. Pesquise por mais implementagdes usando o recurso de Pilha.
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13.0 Colecgoes: List e Map

Introducdo a Colegoes/Collections

Collection

[

Aprendemos em capitulos anteriores que existe uma estrutura de dados chamada Array. Essa estrutura de
dados ela foi criada para guardar na memoria do computador dados primitivos ou objetos do mesmo tipo,
de maneira organizada (bloco de dados continuo), em que cada informacao pode ser acessada por indices
(index),
A estrutura de dados Array € muito inflexivel, € preciso definir seu tamanho assim que nés a criamos. E
isso pode gerar um problema para nds programadores Java.
Vamos analisar a seguinte situacao:
Criaremos um Array para guardar os nomes de uma lista de 10 alunos do Curso
de Java:

5

11 String[] alunosNomes = new 3tring[10]:

//oria um Array de String de tamanho 10,

- -

Mas se no meio do meu programa eu precisar acrescentar a minha lista mais 20 alunos. Como o tamanho
do Array alunosNomes foi definido com 10 posi¢des entdo nido seria possivel adicionar os 20 novos
alunos a essa estrutura, teriamos que tratar isso. Uma das alternativas para fazer isso € acrescentar o

seguinte cédigo:
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13 //eria um Array de String de tamanho 20.
14 String[] alunosNomes2 = new String[20]:
15
16 //copia o3 dados do do Array alunosNomes para Array
& for(int i = 0 ; 1 < 10 ; i++){

18 I alunosNomes2[i] = alunosNomes[i]:

19 ¥

Como facilitar isso?

Como usar o conceito de Array, porém com um pouco mais de flexibilidade?

Colecdes podem ser a saida para este problema. Uma das formas de pensar nas colecoes € como Arrays
turbinadas, incrementadas com varias funcionalidades e regras.

A definicdo formal de ColecGes ¢é: estruturas de dados utilizadas para a rmazenar e manipular
informacdes, ou seja, sdo objetos que representam um grupo de objetos.

Esse capitulo tem como objetivo abordar as principais funcionalidades e regras de duas das principais

colecoes do Java: List e Map.

13.1 Collection List ou Colegao Lista

Uma lista € uma colecdo de elementos arrumados numa ordem linear, isto €, onde cada elemento tem um
antecessor (exceto o primeiro) e um sucessor (exceto o ultimo). Normalmente implementada como
"Array" ou "Lista Encadeada". A Lista pode ser mantida ordenada ou nao e as operagdes mais
importantes de uma colecdo do tipo Lista sdo:
Adicao de elementos

e Adicionar um objeto em qualquer lugar da lista, fornecendo o indice desejado;
Remocao de elementos

¢ Remover um objeto presente em qualquer lugar da lista, fornec endo o indice desejado;
Acesso aos elementos

e Obter o elemento de qualquer posicao da lista, fornecendo o indice desejado;

e [terar sobre os elementos;
Pesquisa de elementos

e Descobrir se certo elemento estd na lista;

¢ Descobrir o indice de certo elemento na lista (onde estd);
Indagar sobre atributos

¢ Obter o numero de elementos da colecao;
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Em Java existem trés classes que trabalham com a Colecdo do tipo Lista ou List elas se encontram no

pacote/package java.util . Sao elas:

Vector
ArrayList
LinkedList

Escolhemos explanar nesse capitulo a classe Java mais utilizada para implementar listas que €

a classe ArrayList.

ArrayList

Modifier and Type
boolean

vold

boolean

boolearn
void
Ohject
boolean

wvoid

boolean
Iterator<E:

int
ListTterator<E>

ListIterator<E>

boolean
boolean

protected void

hoi.esn

int
List<E>
Obhject[]

<T> T[]

void

Method and Description

add (E &)

Appends the specified element to the end of this list

add (int index, E element)

Inserts the specified element atthe specified position in this list.
addill (Collection<? extends E> c)

Appends all ofthe elements in the specified collection to the end of this list, in the order that they are returned by the specified
collection's erator,

addall (int index, Collection<? extends E> c)

Inserts all of the elemeants in the specified collection into this list, starding at the specified position.
clear ()

Removes all of the elements from this list

clone ()

Returns a shallow copy of this Arraylistinstance.

contains (Dbject o)

Returns true ifthis list contains the specified alement.

ensuwreCapacity{int minCapacity)

Increases the capacity ofthis ArrayList instance, if necessary, to ensure that it can hold atleast the number of elements
specified by the minimum capacity argument.

get (int index)

Return sIhe element at the specified position in this list

indesxDf (Object o)

Returns the index of the first occurrence ofthe specified element in this list, or -1 Ifthis list does not contain the elerment
isEmpty ()

Returns crue ifthis list contains no elements.

iterator ()

Returns an iterator over the elements in this listin praper sequence.

lastIndex0f (Dbject o)

Returns the index of the last occurrence ofthe specified element in this list, or -1 ifthis list does not contain the element
listIterator()

Returns a list iterator over the elerments in this list {in proper sequence).

listTterator (int index)

Returns a list iterator over the slements in this list (in proper sequence), starting at the spacified position in the list.
remove (int index)

Rarmoves the elemeant atthe specified position in this list.

remowve (Dbject o)

Removes the first occurrence of the specified alement frorm this list, i it is present.

removeRll (Collection<?> c)

Removes fram this list all of its elements that are contained In the specified collection

removeRange (int fromIndex, int tolndex)

Remaoves fram this list all ofthe elerments whose indexis between feonlndex, inclusive, and toIndex, exclusive.
retainfll (Collection< > cj

Retains only the elements Inthis list that are contained in the specified collection,

set (int index, E element)

Replaces the element atthe specified position in this list with the specified element.

gize()

Returne the nurmber of elerments in this list.

sublist (int fromIndex, int toIndex)

Returns a view of the porion of this list between the specified £romIndex, inclusive, and coIndex, exclusive.
toRrrayi)

Returns an array containing all of the elements in this list in proper sequence (from first to last element).

tofirray (T[] a)

Returns an array containing all of the elements in this list in proper sequence (from first to last element); the runtime type of
the returmed armray is that of the specified array.

trimToSize ()
Trims the capacity ofthis AxxaylList instance to be the list's current size.
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Acessando a documentacio do Java 7 podemos visualizar todas as especificagOes dessa classe,
usada para programar colecdes do tipo lista. Abaixo tabela com todos os métodos da classe ArrayList:

Desses métodos listados na documentacdo do Java 7 iremos estuda r os métodos principais, 0s quais
fazem as acoes de adi¢ao de elementos, remocao de elementos, acesso aos elementos, pesquisa de

elementos e indagar sobre atributos de uma determinada lista.

CRIANDO UMA LISTA EM JAVA USANDO A CLASSE ARRAYLIST
Para criar uma lista usando a Classe ArrayList do Java, escreva em seu programa a seguinte linha
de codigo:

')

15 Arraylist<tipo> nome da lista = new ArrayList<> [():

tipo: tipo do objeto que vocé quer guarda na lista. Ex: Integer, String, Carro, Pessoa, etc,

Exemplo:

14
15 I /eria uma lista de dados do tipo String de nome aluncosNowes
16 ArraylList<String> alunosNomes = new ArraylList<String> {():

Na versao 7 do Java vocé também pode criar uma lista de ssa forma:

18 ArrayList<String> alunosNomes = new ArrayList<> ()

Todas os codigos que trabalharem com listas usando a classe ArrayList precisam importar a
classe ArrayList. Isso pode ser feito adicionando a seguinte instrucao no cabecalho da
classe:

import java.util. ArrayList;

ADICIONANDO ELEMENTOS EM UMA LISTA

Agora que vocé ja criou seu objeto Lista vocé pode adicionar elementos dentro dela. As Listas quando
criadas elas ndo possuem nenhum elemento, ou seja, elas sdo Listas Vazias.

Na Lista, diferente do Array, vocé ndo especifica seu tamanho, ela cresce de forma dindmica a medida
que vocé acrescenta dados a ela.

Vamos aprender como adicionar elementos a uma Lista, para isso iremos usar o método add() que

pertence a classe ArrayList.

7 441 da lista.add(dado):
Informatica 3 S (dado)
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Exemplo:
[z ,
17 ‘ecria uma lista de dados do tipo String de nome
18 ArrayList<String> alunosNomes = new ArrayList<>
19
20 //adicionando o nome de a
21 alunosNomes.add ("Fabricio Al
22 alunosNomes.add ("Jonas Junior™);
a3 alunosNowes.add ("Linus Torvalds"):

alunosNomes

(12

O método add(), usado da forma mostrada acima ele se mpre coloca o novo dado adicionado a lista na

ultima posi¢do da mesma, mas podemos utiliza-lo de outra maneira, de tal forma que podemos escolher a

posi¢ido em que queremos adicionar o novo elemento.

Vamos ver como fica essa outra forma de usar método add( ).

15 | nome_da_lista.addtpusiqaa, dado) ;
Exemplo:
17 /ieria uma lista de dados do tipo int de none
18 ArrayList<Integer> anos = new ArrayList<>
19
E? ‘adicionando anos a lista
21 ano=,add (2000) ;
22 anos.add (2001) ;
23 anos.add (2003) ;
24
25 o ano de 2002 posigao 2 da lis
26 entre 200 e 200
27
28 anos.add(2,2002) ;

anos

{):

sera

Para visualizar todos os lados da lista na forma de uma String use o método toString(), desta forma:

16
17 //esse método retorna todos os dados da lista em forma de String
18 nome_da lista.toString():
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Vamos aplicar esse método no exemplo em que criamos uma lista de anos, ficard desta maneira:

-

17 /feria uma lista de dados do tipo int
18 ArraylList<Integer> anos =

19

20 f/adicionando anos a lista

21 anos.add (2000) ;

22 anos.add (2001) ;

23 anos.add (2003) ;

24 Y g

25 adicionando o ano de 2002 na posi
26 * posgici ado entre 2001 e 2003

27 s

28 anos.add(2,2002) ;

29

30 'flnprlm:nd: 08 dados contidos na list
31 System. cut.print (anos.to3tring()):

Saida do praérama:

: : Saida - CursoJavaldt (run)

de nome

new ArrayList<> ():

& anos,

ano=

utilizando o metodo toStringi)

@8

'E£>irun.

i ' [2000, 2001, 2002, 2003]CONSTRUIDO COM
| |

REMOVENDO ELEMENTOS DE UMA LISTA

SUCESS0 (tempo total: 0 segqundos)

Para remover um dado da lista utilizamos o método remove() da classe ArrayList. O método remove()

funciona da seguinte forma:

o

20

] nome_da lista.remove (posigéo):
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Vamos aplicar esse método no exemplo em que criamos uma lista de anos, ficard desta maneira:

Outra forma de usar o método remove() € passando para o método o objeto que vocé quer remover.

16

17 //cria uma lista de dacdos do tipo int de nome anos

18 ArrayList<Integer> anos = new ArrayList<> {);

19

20 //adicionando anos a lista

21 anos.add(2000) ;

22 anos.add (2001)

23 anos.add (2003) ;

24 A

25 * adicionando o ano de 2002 na I'.l'-.?".l';f-'-"'.l" Z da lista, o novo dado sera
26 I posicionado entre 2001 e Z003

27 L

28 anos.add(2,2002);

29

30 g

ol § E 2001 sera removido
32 -

a3 g

34 anos.remove (1) ;

35

36 //imprimindo 03 dados contidos na lista anos, utilizando o método toString()
37 System. cut.print (anos.toScring());

Ficando desta forma:

23 nome_da_lista.remnve(objetal:
Exemplo:

17 J/eria uma lista de dados do tipo String de nome alunosNomes
18 ArrayList<String> alunosNomes = new ArraylList<> ()
19
20 //adicionando o nome de alunos
21 alunosNomes.add ("Fabricio Rosal"™);
22 alunosNomes.add ("Jonas Junior™):
23 alunosHomes.add ("Linus Torvalds"):
24
25
26 //removendo o objeto "Jonas Junior’ da lista
) alunosNomes.remove ("Jonas Junior™");
28
29 J/imprimindo os dados contidos na lista anos, utilizando o método toString()
30 System. out.print (alunosNomes.toString()):

Saida do programa sem o método remove():

- Saida - CursoJavaldt (run) ® % |: Tarefas

Ty

u} [Fabricio Rosal, Jonas Junior, Linus Torvalds]CUHSTkUiDO COM SUCESS0 (tempo total: 0 segundos)

Saida do programa aplicando o método remove():
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: Saida - CursoJavaUdt (run) ® %= : Tarefas
u> l Eur:

f_|[Fabricio Rosal, Linus Torvalds]CONSTRUIDO COM SUCESS0 (tempo total: 0 segundos)
W |

ACESSANDO ELEMENTOS DA LISTA
Para acessar um valor de uma determinada lista usamos o método get() da classe ArrayList dessa forma:

Exemplo:

32 //acesga o valor no indice 1 da lista de nome alunoshomes

33 alunosiomes.get (1) ;

Temos métodos na classe ArrayList para auxiliar na interacao da lista, ou seja, percorrer a lista acessando
os seus valores em todas as diregOes possiveis.

Esses métodos precisam, além da lista que iram auxiliar a percorre, um objeto do tipo Listlterator onde
esse objeto serd como um leitor de posi¢oes da lista que pode percorrer a lista em todos os sentidos
possiveis.

Vamos entender melhor com o seguinte exemplo:

Vamos criar uma lista em Java, usando a classe ArrayList, para guardar o nome das linhas de 6nibus de

Fortaleza.
16
17 {*foria uma lista de dados do tipo String para armazenar nomes
18 * linhas de dnibus de oY
19 v/
20 ArrayList<String> nowelLinhaOnibus = new ArrayList<> ()
21 /fadicionando o nome de linhas de dnibus de Fortaleza
22 nomeLinhaCnibus.add (" Parajana™);
23 nomeLinhaOnibus.add (" Guajeru 2'):
24 nomeLinhaOnibus.add (" Circular 1"):
25 nomeLinhaOnibus.add (™ Parangaba Nautico™):

Agora vamos criar um objeto do tipo Listlterator, onde esse objeto sera como um leitor de posicoes da
lista que pode ser deslocado para frente e para trds ao longo de uma lista. Para criar um objeto do tipo
Listlterator precisamos importar a classe que cria esse objeto para o nosso programa, pois esse objeto nao
pode ser instanciado pela classe ArrayList. A importacdo da classe € feita adicionando a seguinte
instrucao no cabecalho de sua classe:

import java.util.ListIterator;
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Ap6s importar o método podemos criar nosso objeto do tipo Listlterator da seguinte maneira:

17

18 f¥cria uma lizta de teing nar s = .
19 % linhas de oOnibus

18 /*cria uma lista de dades d Rot - ftring para armazenar nomes
19 ¥ linha nibus de Fortaleza

20 *

21 ArrayList<String> nomeLinhaOnibus = new ArrayList<> ();

22 //adicionando ¢ nome de linhas de &nibus de Fortaleza

23 nomelLinhaCnibus.add (" Parajana");

24 nomeLinhaOnibus.add (" Guajeru 2");

25 nomelinhaCOnibus,add (" Circular 1");

26 nomeLinhaOnibus. add (" Parangaba Nautico");

27

28 L &an o leit de 2 1 ag i lista

29 ListIterator<String>» percorrelista = nomeLinhaOnibus.listIterator():
30

31

32 //percorre a lista imgp riminde todos oz seus elementos & seus r =spectivos indic
33 while (percorrelLista. hasNext ()) {

34

35 =] ind a d al ant Ablal-T-1-Ts8. s mer .l

36 int indice = percorrelista.nextIndex();

37 System. out.print (indice) ;

38

39 = gk

40 * taz rreLisgta avangar para PEOX 1M =]l emento o Li1sta
41 * nomeLinhaOnibus

42

43 String nome = percorrelLista.next();

44 System. out.println(nome) ; I

as i

Por fim, podemos usar os métodos da classe ArrayList que nos ajudam a percorrer uma lista, da seguinte
forma:

Saida do programa:

e AL ]|

w ruam:
u/ 0 Parajana
1l Guajeru 2
B |2 Circular 1
%& 3 Parangaba Nautico
CONSTRUIDO COM SUCESS0 (tempo total: 0 segundos)

De forma semelhante ao método hasNext() e o método next() podemos ainda usar em nossos programas
Java os seguintes métodos:

Métodos para auxiliar percorrendo uma Lista usando a classe ArrayList

e hasNext(): retorna true se o elemento lido pelo percorredorLista tem sucessor, caso contrario
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retorna false;

e hasPrevious(): retorna true se o elemento lido pelo percorredorLista tem antecessor, caso contrario
retorna false;

e next(): faz o percorreLista avancar para a posi¢do seguinte da lista e retornar o novo valor lido;

e previous(): faz o percorreLista retroceder para a posi¢do anterior da lista e retornar o novo valor
lido;

¢ nextIndex(): retorna o indice do elemento sucessor ao elemento 1 ido pelo percorreLista;

e previousIndex(): retorna o indice do elemento antecessor ao elemento lido pelo percorreL.ista;

PESQUISANDO ELEMENTOS DA LISTA
Pesquisar um elemento na lista € bastante simples. Vamos usar o método indexOf() que se encontra na
classe ArrayList para pesquisa em uma lista. Esse método retorna o valor do indice do objeto procurado

se ele existir na lista, caso contririo retorna -1.

27| | nome_da_lista .indexOf (dado)
Exemplo:
16
17 ‘cria uma lista de dadosg do tipo String para armazenar nomes de frutas
18 ArrayList<8tring> frutas = new ArraylList<> ();
19 /Jadicionande o nome frutas a lista
20 frutas.add {("banana™) ;
21 frutas.add {("acercla™);
22 frutas.add ("geciaba") ;
23 frutas.add ("abacaxi");
24 #E
a9 = se existe a fruta
26 abjete procurad
27 i
28 System. out.println (frutas. indexof ("goiaba'))
29 System. out.println(frutas.indexof ("laranaja”));

Saida do programa:

: Saida - CursoJavaUdt (run) ® x|

u> ranc
u/ 2
ol =1
£ | coNsTRUIDO COM SUCESSO0 (tempo total: 0 segqundos)
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13.2 Collection Map ou Coleg¢do Mapa

Um mapa armazena pares (chave, valor) chama dos itens, essas chaves e valores podem ser de qualquer
tipo, portanto, a chave € utilizada para achar um elemento rapidamente. Estruturas especiais sao usadas
para que a pesquisa seja rdpida, como "Tabela Hash" ou "Arvore". Os dados armazenados nos mapas
podem ser mantidos ordenados ou nao (com respeito as chaves).
A colecdo do tipo Mapa difere das Listas por diversas caracteristicas, as principais sao:
e as estruturas de dados que as implementam;
¢ na colecao do tipo Mapa podemos escolher o tipo e o valor q ue terao as chaves(indices), atraves
delas teremos acesso aos dados. As chaves (indices) e dados dos Mapas podem ser de qualquer
tipo, inclusive um objeto. Ja nas Listas somente os valores armazenados podem ser de qualquer
tipo, seus indices sdo sempre nliimeros inteiros indexados a partir do zero de forma automadtica, a
medida que vamos adicionando elementos a colecao.
As operacdes mais importantes de uma cole¢ao do tipo Mapa sido:
Adicéo de elementos
e Adicionar um item no mapa (fornecendo chave e valor)
Remocao de elementos
¢ Remover um item com chave dada
Acesso aos elementos
e [terar sobre os itens
Pesquisa de elementos
¢ Descobrir se um elemento com chave dada esta na colecao
Indagar sobre atributos
¢ Obter o numero de elementos
e Observe que o acesso a coleg¢ao sempre € feita conhecendo a chave

Vamos utilizar a classe HashMap para trabalhar com colecdes do tipo mapa ou map.

13.3 HashMap

A classe HashMap € uma implementagédo da interface Map do pacote java.util, e possibilita trabalhar com
mapeamento de objetos no esque ma chave/valor, ou seja, informada a chave, resgato o valor.

Acessand a documentagdo do Java 7 podemos visualizar todas as especificacdes dessa classe, usada
para programar cole¢oes do tipo mapa/map. Abaixo tabela com todos os métodos da classe HashMap:

Informdtica — Programacio Orientada a Objetos / Java

136

Digitalizado com CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Escola Estadual de Educacao Profissional [EEEP] Ensino Médio Integrado a Educacao Profissional

Modifier and Type Method and Description
void clear ()
Remaoves all of the mappings from this map.
Obhject clone ()
Returns a shallow copy of this HashMap instance: the keys and values themselves are not cloned.

boolean containsKey (Object key)
Returns true ifthis map contains a mapping for the specified key.

boolean containsValue (Object walue)
Returns true ifthis map maps one or more keys to the specified value.
Set<Map.Entry<K, V> entrySet ()
Returns a Set view of the mappings contained in this map.
v get (Object key)
Returns the value to which the specified key is mapped, or null ifthis map containg no mapping
far the key.
boolean isEmpty()
Returns true ifthis map contains no key-value mappings.
Set<K- keySet ()
Returns a Set view of the keys contained in this map.
v put (K key, ¥V value)
Associates the specified value with the specified key in this map.
void putill (Map<? extends K,? extends V> n)
Copies all of the mappings from the specified map to this map
v remove (Object key)
Removes the mapping for the specil;l‘\gd key from this map if present.
int size()
Returns the number of key-value mappings in this map.
Collection<V> values ()

Returns a Collection view of the values contained in this map.

Vamos explanar os principais métodos da classe HashMap, métodos que nos permitird criar, adicionar,

remover, selecionar e pesquisar itens em uma colecao do tipo Map.

CRIANDO UMA COLECAO DO TIPO MAPA USANDO A CLASSE HASHMAP
Para criar um mapa usando a Classe HashMap do Java, escreva em seu programa a seguinte linha
de codigo:

29 | HashMap< tipo_da_chave , tipo_do_valor> nome_do_mapa = new HashMap<>();
tipo_da_chave: coloque o tipo que terd a chave/indice do seu Map, essa chave serd usada para acessar 0s

valores guardados no Map;

tipo_do_valor: coloque o tipo que tera os valores que serdao guardados em seu Map;

Pronto, dessa forma ja instanciamos uma cole¢@o do tipo Map usando a classe HashMap.

Agora temos que inserir elementos a colecao do tipo Map , pois s6 criamos o Map, mas nao ha elementos
dentro dele.

Lembre se de importar a Classe HashMap para seu programa, ja que estamos usando-a para implementar

e trabalhar com Colecdes do tipo Mapa. Podemos importar a classe colocando a seguinte instru¢do no
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cabecalho do programa o qual estamos escrevendo:

import java.util. HashMap;

ADICIONANDO ELEMENTOS EM UMA COLECAO DO TIPO MAPA
Apos criar o seu Map, podemos adicionar um elemento usando o método put() da Classe HashMap da

seguinte forma:

31 nome_do_mapa. put (objeto_chave, objet_valor);

objeto_chave: valor do objeto que sera a chave de acesso para os valores do mapa;

objeto_valor: valor do objeto que serd guardado no mapa;

Exemplo:
Vamos criar um Map para guardar estados e suas respectivas capitais. Os

estados serao as chaves e as capitais serao os valores guardados no Mapa, ambos serao do tipo String.

17 HashMap<String, String> estadoCapital = new HashMap<>():
[N

Agora vamos adicionar os valores ao nosso mapa usando o método put, da seguinte forma:

19 estadoCapital. put ("Ceara”", "Fortaleza");
20 estadoCapital. put ("Rio Grande do Norte", "Natal");
21 estadoCapital. put ("Bahia", "Salvador"):

Vamos usar o método toString() para visualizar como estao os dados dentro do nosso mapa, da seguinte

forma:

23 ‘ System. out.println(estadoCapital.toString()):;

Saida do P;(;grama:

| : Saida - CursoJavaldt (run) $ =

|
H;D run
|

u/ {Ceara=Fortaleza, Bahia=Salvador, Rio Grande do Norte=Natal}
| CONSTRUIDO COM SUCESSO (tempo total: 1 segundo)

REMOVENDO ELEMENTOS EM UMA COLECAO DO TIPO MAPA
Para remover elementos de uma colecao do tipo Mapa usando os métodos da Classe HashMap usamos o

método remove().

33 ‘ nome_do_mapa.remove(objeto_chave];

objeto_chave: chave de acesso do elemento a ser removido do mapa;
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O método remove() retorna uma String com o valor removido do mapa ou retorna o valor null se nao for

achado nenhum valor associado a chave passada no argumento do método.

Exemplo:
17 HashMap<String, String> estadoCapital = new HashMap<>{():
18
13 estadoCapital.put (7
20 estadoCapital.put (" 0 "Natal");
el estadoCapital. put ("Bahia”, "Salwvador"):
22
23 lmprime © mapa antes da remogéo
24 System. out.println(estadoCapital.toString());
25
z6 [ 2k
27 * procura ¢ wvalcr a ser removido passando a chave como argumentc
28 * retorna ¢ wvalor que esta sende removido do Mapa
29 .
30 String retorno = estadoCapital.remove ("Ceara”);
31
32 f/imprime walor removido do mapa
33 System. out.println(retorno);
34
35 mprime omo Ticou mall apo &8
36 System. out.println(estadoCapital.toString());

Saida do programa:

: Saida - CursoJavaUdt (run) =8

w rurc

w {Ceara=Fortaleza, Bahia=Salwvador, Rioc Grande do Norte=Natal}
Fortaleza

. {Bahia=S8alwador, Rio Grande do Norte=Natal}

% CONSTRUIDO COM SUCESSO (tempo total: 0 segundos)

SELECIONANDO/PESQUISANDO ELEMENTOS EM UMA COLECAO DO TIPO MAPA
O método de selecao get() da classe HashMap € o mesmo método usado para se pesquisar um valor

dentro de um mapa. Esse método funciona da seguinte forma:

25 | neme do_mapa.get (objete_chave);

objeto_chave: chave de acesso do elemento a ser selecionado/pesquisado do mapa;
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Exemplo:
18
19 HashMap<String, String> estadoCapital = new HashMap<>():
20
21 egtadoCapital. put ("Ceara”, "Fortal ™)
22 egtadoCapital.put ("Rio Grande do N @", "Natal")
23 estadoCapital.put ("Bahia”™, "Salvador™);
24
29 [] | 1 Lona | I I um mapa I | |
26 { I null
27 - |
28 String retorno = estadoCapital.get ("Baa"):
29 System. out.println(retorno) ;
Saida do programa:
‘ : Saida - CursoJavaldt (run) & ®

DD | rumn:
u);null

;CONSTRUiDD COM SUCESS0 (tempo total: 0 segundos)

NUMERO DE ELEMENTOS EM UMA COLECAO DO TIPO MAPA
Para sabermos o numero de elementos contido em um mapa podemos utilizar o método size(), esse
método pode ser usado de maneira semelhante com colecdes do tipo Lista usando a classe ArrayList.

O método size() funciona da seguinte forma:

37 ‘ nome_do_mapa.size () ;

A chamada ao método size() nos retorna um valor inteiro que € a quantidade de elementos de um mapa.

Exemplo:
17
18 HashMap<String, String>» estadoCapital = new HashMap<>();
19
20 estadoCapital. put ("Ceara”, "Fortaleza");
21/ egtadoCapital.put ("Rio Grande do Norte", "Natal"):
22 estadoCapital.put ("Bahia”, "Salvador");
22
24 //quantidade elementos do mapa estadoCapital
25 int quantidadeItensMapa = egtadoCapital.size():
26| System.out.println(quantidadeItensMapa) ;
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Safda do programa:

: Saida FRr|
CursoJavalldt (run) x | Console do depurador x

ran:
3
CONSTRUIDO COM SUCESS0 (tempo total: 0 segqundos)

s ETT
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14.0 Interface Grafica com usuario - GUI

A Interface Grafica com o Usuério, também conhecido como GUI - Graphical User Interface, em Java,
¢ feita através de bibliotecas de classes, sendo que a primeira a surgir foi a AWT(Abstract Window
Toolkit). A AWT surgiu ja na vers do 1.0, mas se tornou confiavel a partir da versdo 1.1. A maneira como
as classes dessa biblioteca trabalham garante a criacao dos elementos da interface de usuario seguindo o
comportamento destinado as ferramentas GUI nativas de cada plataforma (Windows, Mac, Solaris, ...).
Alguns exemplos destes elementos sao: botoes, listas, menus, componentes de textos, contéineres (janelas
e barras de menus), caixas de didlogo para abrir ou salvar arquivos, além de elementos para manipulacdo

de imagens, fontes e cores.

Cansado de programar Java e Sente inveja do seu
86 ver letrinhas pretas sobre vizinho que faz
um fundo branco? programas em Java

com telas chelas de
campos e botoes?

Esta com medo do seu
futuro profissional por
saber apenas
desenvolver
aplicagoes Java com
interface de DOS?

SEUS PROBLEMAS
ACABARAM!

\Vamos trabalhar agora a interface
gréfica do seu programa em Java!

A portabilidade de plataforma funcionava bem em aplicagGes simples, mas aplicagdes que envolviam
elementos mais complexos, como menus e barras de rolagem, por exemplo, apresentavam diferencas de
comportamento conforme a plataforma. O que aconteceu foi que as aplicacGes visuais feitas em Java nao
se pareciam, e nem tinham as mesmas funcionalidades, com as aplicacdes convencionais de cada
plataforma.
A partir da versdo 2 do Java, a JFC (Java Foundation Classes) apresentou novos recursos para a
construcdo da GUI das aplicacOes, o que melhorou muito os problemas de portabilidade. Sao eles:

e Java 2D: novas fungoes para desenhos e graficos.

e Drag & Drop: clicar, arrastar, copiar e colar.

e Swing: biblioteca de classes extensdo da AWT, onde sdo apresentados novos componentes de

interface e o que € conhecido por look and feel, que € uma adaptacao perfeita da GUI ao sistema

operacional especifico de desenvolvimento.
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E bom salientar que o Swing ndo substitui 0 AWT, mas € o kit de ferramentas GUI mais utilizado para
desenvolvimento de aplicagdes visuais. O AWT continua existindo, mantendo a mesma arquitetura criada
para o Java versao 1.1.

O Swing possui muito mais recursos, além de garantir maior portabilidade e, em boa parte dos casos, é
mais fécil de usar. Isso ndo significa que ou se utiliza AWT ou se utiliza Swing, normalmente o que

acontece € que elementos das duas bibliotecas sao utilizados conjuntamente nas aplicagoes.

14.1 Bibliotecas AWT e SWING

Sao as fontes das classes que utilizaremos a partir daqui. Nelas moram os componentes graficos para
Java, e por isso devemos importd -las no inicio de nossas classes gerenciadoras de telas:
e import javax.swing.*;

e import java.awt.*;

14.2 JFrame

Pode parecer estranho para quem vem de outras linguagens, como o Delphi ou o VB, mas em Java, cada
tipo de componente grafico é uma classe com atributos e métodos préprios. E para utilizd-las, devemos

instancid-las.

CAMADAS JFRAME
Antes que possamos criar nossa primeira ja nela precisamos conhecer como funciona a hierarquia dos

elementos que sdo responsdaveis pela visualizacdo grafica.

LayeredPane

ContentPane

Onde:
RootPane — Representa uma camada que ird gerenciar todas as camadas internas.
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LayeredPane — Contém uma regido para Barra de Menu e o ContentPane

ContentPane — Contém todos os Componentes como um campo de texto,campo de selecdo de opcdes,
etc.GlassPane — Camada que por padrao € invisivel, porém pode ser usado para mostrar algum
componente por cima das demais, como uma imagem.

Agora que sabemos como funciona um Jframe iremos criar nossa primeira janela em Java.

Nossa primeira Janela com JFrame

A primeira e mais simples chama-se JFrame, e cria telas retangulares sem nada dentro, um espaco onde

trabalharemos logo depois.

6 public class classetela |
7= public static void main (String[]args) {
8 JFrame tela = new JFrame ("Primeira tela');
9 tela.setBounds (100, 100, 400, 300) ;
10 tela.getContentPane () .setBackground (Color. RED) ;
11 tela.setDefaultCloseOperation (JFrame. EXIT ON_ CLOSE) ;
12 tela.setLayout (null) ;
13 tela.setVisible (true) ;
14( - }
15 }

O método SetBounds trabalha com a localizacdo e tamanho da tela, sendo a seguinte ordem: distdncia do
canto esquerdo da tela, distancia do topo da tela, largura e altura.
tela.getContentPane().setBackground(Color.RED);
Aqui, invocamos o método que verifica qual € o campo d e Content do JFrame, ou seja, a regiao onde nao
estd o menu nem as bordas, e muda sua cor a partir do método set Background. Eu usei uma biblioteca de
cores, a Color, e defini a janela como vermelha; Poderia ter usado azul, cinza, verde, etc.
tela.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT _ON_CLOSE);

Aqui, eu determino qual a acao a executar quando este JFrame for fechado. No caso, ele fecha o
programa todo, num efeito de BREAK. A instrucio DISPOSE_ON_CLOSE apenas levara o JFrame a
fechar sem derrubar o programa todo.

tela.setLayout(null);
Aqui, escolhi um Layout para o meu JFrame. Ou melhor, escolhi que seja nenhum. Existem
Layouts prontos para JFrames, onde os botdes ficam dispostos em forma de fileira, ou nos cantos,
ou expandidos. A maioria tem um resultado grotesco. Se quisermos desenhar nossa tela com liberdade
para fazé-la bonita, temos que escolher o NULL;

tela.setVisible(true);
Depois de preparado, o JFrame pode ja ficar visivel. Este passo vem no final de toda a sua montagem.
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Agora vamos ver como ficou nossa janela.

Primeira tela

14.3 Criando uma classe com propriedades JFrame

No tépico anterior aprendemos como construir uma Janela usando as propriedades do JFRAME
diretamente. Para a nossa janela criada, o método main tinha a responsabilidade direta de criar uma
janela. Para essa situacdo, se quiséssemos criar uma nova janela tinhamos que chamar novamente a
Classe JFrame e atribuir todas as caracteristicas novamente linha a linha. Podemos construir uma janela
de uma forma melhor criando um préprio modelo com métodos, encapsulamento, heranga e os demais
recursos aprendidos sobre orientacdo a objetos. Para criar o nosso modelo de JFrame precisamos primeiro

criar uma classe e herdi-la de JFRAME dessa forma:
import javax.swing.JFrame;

public class Minhalanela extends JFrame{

h

Assim nossa classe chamada “Minhalanela” herda todas as propr iedades de JFrame através da
classe Pai.

import javax.swing.JFrame;
public class Minhalanela extends JFrame{

public Minhalanela(String titulo){

super(titulo);
}
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Podemos definir um padrido para qualquer janela criada partindo de “Minhalanela”, vamos agora definir
que toda janela nossa terda obrigatoriamente um titulo. Basta inserirmos um construtor e redirecionar esse

valor para classe que tem a responsabilidade de receber o titulo de uma Janela.

No construtor podemos também definir qualquer outra propriedade na sua chamada, como coordenadas,
cor do plano de fundo, procedimento utilizado quando for fechada a janela, layout, visibilidade, etc. Veja

o Exemplo abaixo ainda no mesmo construtor:

public Minhalanela(String titulo){
super(titulo) ;
super.setBounds(100, 100, 400, 300);
super.getContentPane() .setBackground(Color.GRAY) ;

super.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE);
super.setlLayout (null) ;
super.setVisible(true) ;

Agora indicamos que qualquer instancia de “Minhalanela” tera as mesmas propriedades, sendo
diferenciadas apenas pelo seu Titulo.

Vamos instanciar no método main a classe que acabamos de definir:

public static void main(String args[]){
MinhaJdanela jan = new Minhalanela("Janela personalizada 1");

h

Temos entdo o mesmo resultado do t6pico anterior, perceba que se quisermos criar uma 2 janela por
exemplo, ndo precisamos definir todas as propriedades novamente, basta instanciar uma nova
“Minhalanela” definindo um segundo titulo, assim teremos uma nova janela.

Usando heranga, podemos através da nossa classe definida, acessar os elementos do Jframe baseado no
seu nivel de encapsulamento. No Exemplo abaixo usaremos o método setLocation() para alterar a
localizacdo da nosssa janela. Esse método nio foi criado por nés, mas foi definido pelas classes Pai nas

defini¢oes de heranca da Classe Jframe.
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public static void main(String args([]){
MinhaJdanela jan = new MinhaJanela("Janela personalizada 1");
Minhalanela jan2 = new Minhalanela("Janela personalizada 2");
jan.setlLocation(1606, 100);
jan2.setlLocation(600, 100);

I

Temos entio o seguinte resultado final:

Janela personalizada 1

Iremos usar o exemplo da Classe Minha Janela para criar os componentes nos proximos topicos.

14.4 JLabel

E um pequeno componente com o qual colocamos pedacos de texto sem nenhuma funcdo, a ndo ser a de

indicar para qué servem os campos de uma tela qualquer.
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public class Minhalanela extends JFrame{

//Criando um Atribuito do tipo JLabel

private JLabel 1blNome;

public Minhalanela(String titulo){
super(titulo);
super.setLayout(null) ;

//Instanciado o JlLabel
this.1lblNome = new JLabel("Frase indicativa");

//Definindo posicdo do JLabel instanciado.
this.lblNome.setBounds (100, 100, 200, 30):

//Adicioandno JLabel na Janela
super.getContentPane() .add(this.lblNome) ;
//Definingdes da janela

super.setBounds(100, 100, 400, 300);
super.getContentPane() .setBackground(Color.GRAY) ;
super.setDefaultCloseOperation(JFrame .EXIT_ON_CLOSE) ;
super.setVisible(true);

O coédigo acima nao apresenta grandes novidades. Apenas instanciamos o Jlabel , dando-lhe um texto
qualquer para exibir. Depois, demos o mesmo setBounds nele, em seguida fizemos a acdo realmente
revolucionaria:

super.getContentPane().add(texto);

Adicionamos o objeto “texto” na tela usando super.getContentPane(). Note que o setBounds do “texto”
passa a usar como bordas as bordas do JFrame. E fica contido nele.

O JLabel pode ter desenhos por dentro, mas veremos isso mais adiante, quando tratarmos do Icon, outro
tipo de objeto Java.

O resultado de nossa janela € esse:

Primeira tela
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14.5 JButton

O JButton €, finalmente, o botdo. Colocamos ele nas telas com intimeras fungdes. Estas funcgoes

serdo tratadas mais adiante, quando chegarmos as aulas sobre Eventos. Por enquanto, basta-nos desenhar

os botoes.

O JButton podera ser instanciado de trés formas diferentes:

JButton() — aqui, teremos depois que rodar um método setText(“algum texto”) para dar-lhe um

conteudo(um conteudo que aparece para o usuario).

JButton(String) — aqui, escrevemos algum texto para aparecer no botao e o usudrio saber do que se trata.

JButton(icon) — neste caso, adicionamos uma figura ao botdo para dar -lhe uma aparéncia personalizada.

Veja este codigo:

pub'Llc class H1nhaJanela extends JFrarne{

1anac Atribuito n tipo Jl

P rivate J I_abel Lb1Nome ;

iando u 1buto d T1f

private JButton btn0k;

public Minhalanela(String titulo){

}
¥

super(titulo);
super.setLayout (null) ;
Instanciado sbel
thiS.__'.’:-]_['-‘.'Ll"i.ﬂ = new JLabel("Frase ii .J;-. -1-'1 a");

11

th_is “wr ome. setsounds(ma' 100, 260, 30):

this.btnOk = new JButtgn( Ok 'j;

this tTnf%.setBounds(laa 2@0 1@@ 30},
I anand = |._|.-. i

super getContentPane() add(thls 1blNome) ;
Super getContentPane() add(this.btn0k) ;

= ] I —'. '.| - I.—-I
super. setBounds(lGG 100, 400, 300);
super.getContentPane() .setBackground(Color.GRAY) ;
super.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON _CLOSE) ;
super.setVisible(true);

No exemplo acima, usamos praticamente a mesma tela criada antes, porém adicionamos as rotinas de

criagdo de um botdo. Primeiro, instanciam os a classe JButton e usamos os métodos ja conhecidos

setBounds para definir suas coordenadas.

A nossa janela ficard assim:
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Primeira tela

14.6 JTextField

O JTextField € uma caixa utilizada para que o usudrio possa escrever um texto de uma linha s6. Trata-se
de um componente bastante simples, que tem basicamente as mesmas especificagdes do que acabamos de
ver nos componentes anteriores.

Enriquecendo o cédigo anterior, adicionando um JTextField:
public class Minhalanela extends JFrame{

private JLabel 1blNome;

private JButton btnOk;

//Criando um atributo do Tipo JTextField
private JTextField txtNome;

public Minhalanela(String titulo) {
super(titulo);
super.setlayout (null) ;
this.lblNome = new JLabel("Frase indicativa"):
this.lblNome.setBounds (100,100, 200, 30);

this.btnOk = new JButton();
this.btnOk.setBounds(106, 200, 160, 30);
this.btnOk.setText("0k");

//Instanciando uma caixa de texto
this.txtNome = new JTextField() ;
//Definindo coordenadas

this.txtNome.setBounds (100, 130, 150, 20);

super.getContentPane() .add(this.lblNome) ;
//Adicionando no Painel
super.getRootPane() .add(this.txtNome) ;
super.getContentPane() .add(this.btnOk) ;

super.setBounds (100, 100, 400, 3060);
super.getContentPane() .setBackground(Color.GRAY) ;
super.setDefaultCloselOperation(JFrame .EXIT ON CLOSE) ;
super.setVisible(true) ;
'
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O tratamento do texto de um JTextField dar-se-d por meio de dois métodos bastante simples:
getText() — servird para capturar o qué o usudrio digitou no campo.

setText() — servira para determinarmos que texto deve ir no campo. Muito ttil quando se abre um registro
de um banco de dados e o campo JTextField deve receber um campo de registro para alteragao.

A nossa janela ficard assim apos acrescentar o JTextField:

Primeira tela

14.6 Icon

A classe Icon tem um uso bastante simples, mas muito importante. Com ela, podemos carregar uma
imagem (devidamente criada em um arquivo JPG ou PNG), para dentro do programa, utilizando esta
imagem como quisermos.
Primeiro temos que inserir uma imagem no seu projeto, crie uma pasta dentro do seu projeto chamada
(15 *»” n = = x 13 3,

img” e nela coloque qualquer imagem, em seguida insera uma imagem chamada “logo.png”;

Em sua Janela faca o seguinte cédigo:
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public class JanEventoActionListener extends JFrame{

private final Container cont;
private JLabel 1bllcone;

public JanEventoActionListener(String titulo){

super(titulo);

super.setLayout (new FlowLayout());
this.cont = super.getContentPane() ;

Capturando image
try {

URL url = super.getClass() .getResource("/img/logo.png");

Icon 1 = new Imagelcon(url);

this.lbllIcone =
} catch (Exception e) {

JOptionPane.showMessageDialog(null,

¥

this.cont.add(this.lblIcone);

this.conflanelal);

}

public void conflanela()|{...8 linhas }|

new JLabel(1i);

> na imagem ") ;

No exemplo acima carregamos as informacoes da Imagem que importamos, em seguida partindo da

construcao de uma Imagelcon passando como argumento url indicada, capturamos apenas as informacoes

de Icon para ser utilizada nos nossos componentes, alguns componentes aceitam Icon como argumento no

construtor, como Jbutton, Jpanel, etc.

Testando Eventos
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14.7 Editando fonte com o setFont()

Podemos formatar as fontes de nossos botdes e rétulos.

Vamos usar o método setFont dessa forma:

//Alterando fonte da label para tipo Arial, italic com tamanho 18
T

this.lblNome.setFont(new Font("Arial", Font.ITALIC , 18)):

//Alterando fonte do botdo para tipo Courier, BOLD com tamanho 15

this.btnOk.setFont(new Font("Cou rier" ,Font .BOLD,15));

Nossa janela ficara assim:

Primeira tela

14.8 JMenuBar, JMenu e JMenultem

Estas classes sdo utilizadas sempre em conjunto, para criar um menu na parte superior do JFrame, e
deixar seu software com aquela facilidade de uso que os usuarios modernos exigem.

Aqui, comegamos a trabalhar uma modalidade de programacido que costumo chamar informalmente de
“empilhamento de objetos”, pois os objetos s6 funcionam quando colocamos um dentro do outro em uma
espécie de piramide.

O objeto que serve de base € o JMenuBar, adicionad o diretamente ao JFrame, e sobre ele vao todas as
coisas. Ele € a barra clara no alto do JFrame, dentro da qual os menus ficardo.

Depois, temos os JMenu, que ficam dentro da MenuBar e podem, inclusive, ficar um dentro do outro.
Dentro dos JMenu, ficam os JMenultem, que tém uma funcdo cada um. Para ativar suas funcoes,

utilizaremos os Listeners, mais adiante. Deixemos isso para outro capitulo.
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publlc class JavaSuing extends JFrame {

/ tribuito de JMenuBar
private final JMenuBar barraMenu;
private final JMenu mnArgquivo,mnSalvar;

Criando A

private final JMenultem mniNovo,mniAjuda,mniModl,mniMod2;

public JavaSwing(String titulo) {
super(titulo);
super.setlLayout (null) ;

f/Criando barra de Menu Principa

this.barraMenu = new JMenuBar() ;

//Criando os Menus

this.mnArquivo = new JMenu("Arquivo");

thls mnSalv var = new JMenu( "Salvar como.
lando Itens de Menus

thiS.mHlNOVO new JMenultem( "Novo");

this.mniAjuda = new JMenultem("Ajuda");

this.mniModl = new JMenultem('"Modo 1");

this.mniMod2 = new JMenultem( "Modo 2");

e 2-

Criando uma janela, um JMenuBar(container de menus), Menus(JMenu) e por fim itens de

menus(JMenultem).

Agora vamos adicionar o JMenuBar dentro da janela, depois adicionar os JMenus dentro do JmenuBar, e

por fim adicionar dentro do JMenu itens de menus(JMenultem).

//Adicionando Itens de M no Menu Salvar
this mnSalvar.add(this.mniModl) ;
this.mnSalvar. add(this mnlMod2)
//Adicionando Ms =Talc
this.mnArqulvo.add(this.mniuouo),
this.mnArquivo.add(this.mnSalvar) ;

enu

//Adicionando Menu e Itens de Menu na Barra
this.barraMenu.add(this.mnArquivo) ;
this.barraMenu.add(this.mniAjuda) ;

,'" 1" l—*_l—l—j’ O -"',_.----j:r

this barraMenu.setBounds(0, 0, 4060, 20)
//ADicionando Barra Principal na camada de

super.getLayeredPane().add(this.barraﬁenu);_

this.conflanelal();
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A ultima linha de c6digo representa um método que serd responsivel pelas configuracdes da janela

Principal, veja a baixo a sua implementacao.

Metodo que ira definir a janela principal.

private void coananela( ){
Fom Tares: ds

super setSi"eMGO 300)

cla a Jdenada centrallzada no monitco

super setLocat ionReIat:.veTc(nuu] -

super.getContentPane() .setBackground(Color.GRAY) ;

super.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

super.setVisible(true) ;

no ge um Janeta C omponente

al]
C

Agora vamos ver como ficou nossa janela:

Projeto e-jovem

14.9 JCheckBox

Uma JCheckBox € um daqueles componentes em que vemos uma caixinha quadrada com uma
frase ao lado, e podemos marcar ou desmarcar a caixinha quadrada.

As CheckBoxes ndo sdo usadas para fazer escolhas com apenas uma opgdo vilida, podendo ser todas
marcadas ou todas desmarcadas livremente, desde que o programador ndo coloque restri¢des no préprio
codigo.

Veja como trabalhar com JCheckBox no exemplo de cédigo abaixo:
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public class JanPreferencia extends JFrame{

Definindo Atributos JCheckBo>

private final JCheckBox cbPizza,cbRefri;

public JanPreferencia(String title) {

super(title);

super.setlLayout (null) ;

'/Instanciando JCheckBox

this.cbPizza = new JCheckBox("Pizza") ;

this. CtROTIl = new JCheckBox("Refrigerante");

//Def do coordenadas

thls ctpl::%.setBounds(lG 10, 156, 20);

thls ctRoTrl setBounds(lG 35, 150, 20);
‘Inserinido na janela Principal.

this.getContentPane() add(thls cbPizza) ;

this.getContentPane() .add(this.cbRefri);

Chamada ao métodc

this.conflanela() ;

Método responsavel pelas defining

o5 da Janela

private void coananela(H

llnhds 1

Depois, para termos um retorno do valor de cada JCheckBox, utilizamos o método isSelected(),

que retorna um valor booleano.
Assim:

boolean x = cbPizza.isSelected();
Ou ainda:

if (cbPizza .isSelected()) {

- Fungoes a serem executadas.

}

Veja como ficou nossa janela:

Faca sua Escolha

[ I Pizza
| | Refrigerante
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14.10 JRadioButton

O JRadioButton funciona apenas quando pensamos nele inserido em um grupo. Eu posso colocar quantas
opcoes quiser, formando um menu, e se todos os meus JRadioButtons estiverem no mesmo grupo, O
usudrio s6 podera marcar um deles. Ao marcar um, os outros perdem a marcagao. Para isso, temos

que adicionar também um ButtonGroup.

public class JanPreferencia extends JFrame{

Definindo Atributos JRadioButton
prlvate flnal JRadioButton rbMaculino, rbFeminino;
/Definindo grupo de botdes

private flﬂ&1 ButtonGroup bgSexo;

public JanPreferencia(String title) {

super(title);

super. setLayout(null)
Instanciando JCheckBox

thls rbMaculino = new JRadioButton("Masculino") ;

this. eremlﬂlﬂO new JRaleBUttOQ('—em¢hlhu”];
/Definindo coordenadas

thls rbMaculino.setBounds(10, 106, 150, 20);

this. ernmlnlno.setBounds(le 35, 156, 20);

/ /RQIrupando RadioButtons Criados
this.bgSexo = new ButtonGroup() ;
xo0.add(this.rbMaculino) ;
exo.add(this. eromlnlno),
//Inserinido na janela P cipal.
this.getContentPane(). add(thls rbMaculino) ;
this. getContentPane() add(this.rbFeminino) ;
Chamada ao método
this.conflanela() ;
¥
Método respc ol pelas finincbes da Janela
private void coananela(H{ llnh as 1|

Veja o codigo abaixo e saiba como trabalhar com JRadioButton. Veja como ficou nossa janela:

JComboBox

Faca sua Escolha

7 Masculind

_ Feminino
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A JComboBox desenha uma caixinha parecida com a JTextField, s6 que ao invés de termos um texto a

escrever, temos uma seta com a qual abrimos uma fileira de possibilidades de preenchimento para a caixa.

Veja como trabalhar como trabalhar com JcomboBox, observando o exemplo abaixo:

publlc class JanPreferencia extends JFrame{
Deinind At ributos
prlvate flnal JLabel 1blCidade;
private final JComboBox comb;

public JanPreferencia(String title) {
super(title);
super setLayout(null),
stanciando e Defi ndo tamanh
thls 1blCidad new JLabel( 'Cidade
this.lblCidade etBounds(lG 10, 60,
_"--'i-l ancl e .'i. 1onando —--| emel
this.comb new JComboBox(),
this.comb.addItem("Tabuleiro do
this.comt.addltem('::r+q1f_3 }:
this.comb.addItem("Sobral") ;
thls CHmt addItem( Quixada' ),

thlS omb . setBounds(BO 1@

dicionando elementos na Jane

agde =

al
18

1

:!")'

20)

Norte"):

16@ 2@) -

cipal

super getContentPane() .add(this. H:T' maja)
super getContentPane() .add(this.caomb) ;

Jamada meTt
this. coananela()
}
//Método responsével pelas defin

da -|-‘.' al =

private void coananela()Il 2 o8 “Lin;ﬂhas

H

Para obter o retorno das informacoes, temos uma série de métodos que nos dizem o que, afinal, o usudrio

escolheu. Os mais usados sao os seguintes:

comb.getSelectedItem()

Este retorna o texto que esta na caixa do Combo. Podera ser usado especialmente para quando colocamos

o setEditable em TRUE, ou seja, quando o usudrio pode escrever na caixa. O retorno deste método € uma

String, com o texto da caixa.

comb.getSelectedIndex();
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Este método retorna o indice do item selecionado (como se as op¢oes fossem um
vetor).

Veja abaixo o resultado:

Cidade : [Tabuleiro do Norte |

abuleiro do Norte b
Fortaleza

Sobral

Quixada L

Existem mais componentes Swing, além dos mostrados até aqui. Foram mostrados os
principais componentes. Caso vocé precise ou deseje conhecer mais componentes Swing

acessc:

http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/
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15.0 Gerenciadores de Layout

Gerenciamento de layout ( Layout Management ) € o processo de determinar o tamanho e a posi¢ao dos
componentes na janela grifica do programa. E ele o responsavel por determinar onde o componente ird
ficar como ird ficar, qual o comportamento a ser tomado na hora de redimensionar a tela.

Por padraio o Java vem com cinco gerenciadores de layout: BorderLayout, BoxLayout,
FlowLayout, GridBagLayout, GridLayout e um adicional chamado CardLayout. Sdo os gerenciadores de
layout que determinam como os componentes ir ao ficar em seu programa, portanto um bom
conhecimento sobre o funcionamento dos mesmos faz -se necessdario para ter dominio de programacao
grafica em Java.

Geralmente, quando chamamos o método "add" para adicionar um componente na tela, ele sera
posicionado de acordo com o gerenciador de layout previamente configurado. A maior parte
simplesmente vai adicionando os componentes com base na ordem em que foram programados, porém
alguns outros, como o BorderLayout, necessitam que vocé informe a posigéo relativa no container.

A escolha do gerenciador de layout depende muito das necessidades do programa. Por padrao todos os
objetos Containers sao configurados para usar o FlowLayout, enquanto um JFrame e JDialog ja usam o
BorderLayout como padrao.

Em ambos os casos € usado o método "setLayout" para especificar um novo layout manager, sendo
necessario passar para este método o tipo que desejamos. Abaixo ha um exemplo para cada tipo de

gerenciador de layout, ficando assim facil para vermos como cada um se comporta.

15.1 BorderLayout

BorderLayout trabalha como algumas coordenadas predefinidas , como norte, sul, leste, oeste e centro.
Para poder usar esse recurso temos que antes usar o método setLayout que antes era definido como “null”
para uma nova instancia de Border Layout.

Veja o Exemplo abaixo.
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public class JanPreferencia extends JFrame{

‘/Definindo atributos

private final JButton btnl,btn2,btn3,btn4,btn5;
private Container contPane;

public JanPreferencia(String title) {

super(title):
'‘Definindo layout

“Omo [— | ._1'[-|_| It

super setLayout (new BorderLayout())

/Resgatando

cia de

';-T;-l'n_l

~onté r da Janela Principal

thiS.COﬂtpaﬂe = Super_getCOntentpane();

this.btn2 = new JButton('Fu ée )
this.btn3 = new JButton('“ tdo 3");
this.btn4 = new JButton('"Bot&o 4")
this.btnS = new JButton("Botac )

’/Definindo Coor

this.conflanela() ;

responsavel

Veja como ficou nossa janela:

denadas BorderLayout

this.contPane.add(this.btnl,BorderLayout .|
this.contPane.add(this.btnZ,BorderLayout.
this.contPane.add(this.btn3
this.contPane.add(this.btn4,BorderLayout.
this.contPane.add(this.btnb

2

oy
e
-

,BorderLayout.

_ .
- .

O mMmo

vy O

p
J324 4

Mun=0cy=2

,BorderLayout.

-

pelas definingbes da Janela
private void conflanela()|{...

Faca sua Escolha

Botao 1

Botao 3

Botao 2 Botao 5

Botdo 4

15.2 BoxLayout

Um BoxLayout coloca os componentes em uma unica linha ou coluna, permitindo ainda que vocé

especifique o alinhamento deles. Para que um BoxLayout possa existir temos que passar como argumento

no seu construtor o container que sera aplicado e um alinhamento que podera ser horizontal ou vertical,
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representado pelas constantes estaticas da classe BoxLayout : X_AXIS (para alinhamento horizontal dos

meus componentes) e Y_AXIS (para alinhamento horizontal).

public class JanPreferencia extends JFrame{
//Definindo atributos
private final JButton btnl,btn2,btn3,btn4,btn5;
private Container contPane;

public JanPreferencia(String title) {

super(title),
‘Resgatando referencia de container da Janela Principal.
thls ’“nTPamﬂ = super. getContentPane(),
//Definindo layout como BoxlLayout
super setLayout(new BoxLayout(thls contPane, BoxLayout.Y AXIS));
lnste an bottes da Janela.

thls.btnl new JButton( ' L-o*_éuu 1"
this.btn2 new JButton( "Botao 1
this.btn3 new JButton("Botédo =
this.btnd4 = new JButton("Botao
this.btn5 = new JButton("Botao

P

r

I
on s oW
- =

-

//Adicionando elementos em coordenadas predefinidas pelo BoxLay
this.contPane.add(this.btnl) ;
this.contPane.add(this.btn?2) ;
this.contPane.add(this.btn3) ;
this.contPane.add(this.btnd);
this.contPane.add(this.btn5) ;
this.conflanelal() ;
o |
//Método responsavel pelas 1h'i| incbes da Janela
private void conflanela()[]...8 linhas 1|

Nossa janela ficara dessa forma:

Faca sua Escolha

Botdo 1

Botéo 2
Botao 3
Botdo 4
Botao 5
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15.3 FlowLayout

Como dito anteriormente, um FlowLayout € o gerenciador padrio de todo Container, caso ndo seja

especificado outro. FlowLayout posiciona os componentes lado a lado. Ela se diferencia de um

BoxLyout pois seus componentes podem se alinha horizontalmente e verticalmente baseando-se nas

dimensoes do container. Veja o exemplo de sua aplicacao.

public class JanPreferencia extends JFrame{
'/Definindo at (
private flnal JButton btnl,btn2,btn3,btn4,btn5;
private Container contPane;

public JanPreferencia(String title) {
super(tltle),

F_a-_-.=:_:.jr__-r do referencia de on
thls contPane super. getContentPane(),
'/Definindc j_r',"_-i_l'_ como FlowlLay
super setlLayout (new FlowLayout()).
//Instanciando botdes da
thls.ttnl = new JButton("Bot&o 1"
this.btn2 = new JButton("Bot&do 2"
this.btn3 new JButton("Bot&o 3

4"
E

tainer da Janela Principal.

an »—l-|~.

this.btn4 = new JButton("Boté&o
this.btn5 = new JButton("Botéo

):
);
"):
);
)

Adicionando
thlS contPane
this.contPane
this.contPane
this.contPane
this.contPane

this

private

Veja como ficou nossa janela:

.add(thls.
.add(this.
.add(this.
.add(this.
.add(this.

.confldanelal() ;

pelas

v01d conflanela()[]..
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Faca sua Escolha

i Botao 1 H Botao 2 ]
| Botdo3 || Botdod |

Botao 5

15.4 GridLayout

Um GridLayout atua como uma grade de uma planilha de calculo, colocando os componentes em linhas e
colunas pré-determinadas e deixando os componentes com o mesmo tamanho, para isso precisamos

definir um limite de linhas e colunas para esse layout. Veja isso no exemplo abaixo:
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public class JanPreferencia extends JFrame{

Definindo atributos

private final JButton btnl,btn2,btn3,btn4,btn5;
private Container contPane;

public JanPreferencia(String title) {

super(title);
/ /Resgatando

this.contPane
/Definindo layo

(]

LT

referencia
super. getContentPane(),

':||]|| |1

de container da Janela Principal.

dLayc

super setLayout(new Gr;dLayout(3 2)),

do botc
new
new
new
new
new

. r'—'_'

thls.btnl
this.btn2
this.btn3
this.btnd
this.btn5

cian es

AQlClonando
.contPane
.contPane
.contPane
.contPane
.contPane

.add(this
.add(this
.add(this
.add(this
.add(this

.conflanelal() ;

/Método responsavel pelas
private

Veja como ficou nossa janela:

da

JButton("” Huaau
JButton("Bota

JButton(
JButton("Botéao
JButton("Botéao

Componentes
.btnl) ;
.btn2) ;
.btn3) ;
.btng) ;
.btnb) ;

definincdes
Jetl coes

np

Jan —'s.

- -

Botéo

LI‘1.L‘-.I,,||\1,.—
el e
-

am pOoslcoes 1a de

la Janela

void conflanela()|]..

-8 Llinhas H

Faca sua Escolha

Botdo 1

Botado 2

Botao 3

Botao 4

Botdao 5

15.5 GridBabLayout

O mais flexivel gerenciador de layout € o GridBaglLayout. Ele permite colocar componentes em grades de
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colunas, sendo possivel um componente ocupar mais de uma coluna ao mesmo tempo. As linhas também
ndo precisam necessariamente ter os mesmos tamanhos, ou seja, vocé pode configurar diferentes larguras
e alturas de acordo com a necessidade. Eis o exemplo abaixo.
public class JanPreferencia extends JFrame{
//Definindo atributos
private final JButton btnl,btn2,btn3,btn4,btn5;

private GridBagConstraints c;
private Container contPane;

public JanPreferencia(String title) {

super(tltle)
//Resgatando referencia de container da Janela Principal.
thls confpana = super. getContentPane();
' finindo layout como GridBaglLayout verticalmente
super setlLayout (new GrldBagLayout()),

/Instanciando botbes da Janela.

thls.btnl = new JButton("Botdo 1"
this.btn2 = new JButton("Botdo 2"
this.btn3 = new JButton("Botéo 3’
this.btn4 = JButton("Botéo 4
this.btnS = new JBUttDn(“EUth 5"
'/Setando Coordenadas com GridB ”1_||_”1 out
this.contPane.add(this.btnl,this. deflnlndoLoc(G, i 31 -
this.contPane.add(this.btn2,this.definindolLoc(1, 2));
this.contPane.add(this.btn3,this.definindolLoc(2, 3));
this.contPane.add(this.btn4,this.definindoLoc (@, 4));
this.contPane.add(this.btn5,this.definindolLoc (@, 5));
this.conflanela() ;

|

3J
18]
s

}
//Método que iré definir as coordenadas com gridBaglLayout
private GridBagConstraints deflnlndoLoc(lnt codX, int codY){
this.c = new GridBagConstraints();
this.c.gridx = codX;

this.c.gridy = codY;
return this.c;
ks
'/Metodo responsavel F-el_::l lefiningbes da Janela

Veja como ficou nossa janela:
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Faca sua Escolha

Botdo 1l |
l HI Botao 2
Botao 3
 Botdo4 |
Botdao 5 |

Logicamente € possivel fazer muito mais com os gerenci adores de layout, ha varias
maneiras de configurar e utilizar. Para obter mais informaces sobre os métodos
disponiveis para cada um consulte a API, disponivel em:

http:/ldocs.oracle.comljavasel/7/docs/apil

16.0 Eventos (Listeners)

Eventos em Java nada mais € que métodos especiais que sdo realizados baseados em alguma acdo
de um usudrio seja ele, um clique, um digitar de uma tecla, ao passar o mouse, etc.. Iremos ver nos
proximos tépicos como utilizar esses métodos especiais em nossos projetos.

ActionListener

O ActionListener. Trata-se de uma classe que detecta se houve uma agcdo em uma referencia a que ela esta
associada (um botdo, por exemplo) e que, dependendo da agdo, executara uma funcdo. ActionListener €
representado por uma interface, entdo para que a minha classe possa realizar tratamento de eventos, a
primeira implementacdo que iremos fazer ¢ dar um “implements” na classe que queremos ter essa

funcionalidade , vejamos o exemplo abaixo:

public class JanEventoActionListener extends JFrame implements ActionListener{
private final Container cont;
private final JButton btnlk;
private final JTextField txtNome;

Iremos também criar uma caixa de texto e um botao para utilizar um evento que ird capturar o que foi
digitado e imprimir na tela.
A Implementacdo ActionListener ird obrigar a minha classe a conter um método chamado,

actionPerformed, com um parametro do tipo “ActionEvent”. Veja a implementag@o abaixo.
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@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

}

Agora iremos construir nosso layout:

public JanEventoActionListener(String titulo){
super(titulo);
super.setLayout(new FlowLayout());

this.cont = super.getContentPane() ;
this.btnOk = naw JButton("Ok");
this.btnOk.addActionListener(this) ;
this.btnOk.setActionCommand( "Ck") ;
this.txtNome = new JTextField(8);
this.cont .add(this.txtNome) ;
this.cont.add(this.btnlk) ;

this.conflanela() ;

Os métodos que iremos utilizar para criar o evento sdo, addActionLIstener e setActionCommand, eles

serdo responsaveis por redirecionar e enviar um comando para o método que nés criamos

actionPerformed.

addActionListener: Método que ird receber uma classe que ira conter uma implementacao

actionListener, no nosso caso, nossa propria classe tera esse método, o0 motivo do argumento “this” no

exemplo anterior.

SetActionCommand: Método que ira enviar uma instrucdo para o método actionPerformed, com esse

recurso, podemos por exemplo criar outros outros botdes enviando outros comandos para o mesmo

método realizando assim outras fungdes em uma mesma janela. No exemplo acima utilizamos um

comando que definimos como “OK”.

Iremos agora ver como ird iremos implementar o método actionPerformed: O processo € bem simples,
e

caso o ActionCommand do evento “e” seja igual a “OK” (comando que definimos usando

setActionCommand), uma caixa com uma mensagem aparecera na tela informando o nome digitado.

@0verride
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getActionCommand() .equals( B |
String txtDigitado = this.txtNome.getText();
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Texto Digitado = "+txtDigitado);
}
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Se para modificar um comando utilizamos o método setActionCommando , para que possamos resgatar o
que foi modificado usaremos os método getActionCommando e compararemos com o comando que
queremos acionar.

Agora iremos capturar o que foi digitado na caixa de texto, o exemplo acima mostra que chamamos o
atributo (xtNome que foi definindo com JtextField e utilizar o método getText() que tem como retorno
uma String, essa String sera capturada impressa na tela no momento do clique do botao.

Vejamos o resultado dessa operacao:

Mensagem

T N

E:D Texto Digitado = AEW!!!

Importante: Antes de passa para o préximo tdépico, tenha certeza que entendeu todos os

processos envolvidos, pois os préximos eventos serdo implementacdes semelhantes.

16.1 FocusListener

O FocusListener se parece com o ActionListener em seu modo de construgdo, mas serve para detectar
quando o foco (ou seja, o cursor, a selecao, nao o ponteiro do mouse) esta sobre um objeto ou nao.
Ele possui dois métodos que precisam ser implementados: o focusGained e o focusLost, um para quando

o0 objeto ganha foco e outro para quando perde.
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Para ativar o método, usamos addFocusListener. Usando esse recurso iremos mostrar um exemplo de

alteracdo da cor de um plano de fundo baseado em um foco em uma caixa de texto. Veja o exemplo

public class JanEventoFocusListener extends JFrame implements FocusListenar{

private final Container cont;
private final JButton btnOk;
private final JTextField txthNome;

public JanEventoFocusListener(String titulo){
super(titulo);
super.setlLayout (new FlowlLayout());
this.cont = super.getContentPane() ;

this.btnOk = new JButton("0Ok");

this.txtNome = new JTextField(8);
this.txtNome.addFocusListener(this) ;
this.cont.add(this.txtNome) ;

this.cont.add(this.btn0Ok) ;
this.conflanela() ;

}

@0verride

public void focusGained(FocusEvent e) {
this.txtNome.setBackground(new Color(260, 256, 200));

¥

@0verride

public void focusLost(FocusEvent e) {
this.txtNome.setBackground(Color.WHITE) ;

}

public void conflanela()[{...8 linhas }]

abaixo:

O resultado Final:

Testando Eventos Testando Eventos
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16.2 KeyListener

O KeyListener é uma interface que serve para que possamos coordenar as agdes do usudrio com o teclado
quando ele esta escrevendo em algum espacgo ou utilizando alguma funcao. Posso atribuir KeyListener a
qualquer objeto grafico do J ava e detectar quando e o que o usudrio estd teclando.
A implementacao KeyListener obriga a ter 3 métodos :

¢ keyTyped: Sera ativado ao pressionar um botdo caractere ou numérico do teclado.

¢ kKkeyPressed: Serd ativado ao segurar um botdo, como SHIFT, CTRL, ALT etc.

e keyReleased: Sera ativo ao deixar de pressionar o botdo.
Para ativar o método, usamos addKeyListener. No exemplo abaixo alteramos a cor de plano de fundo da

caixa de texto para cada uma das acdes realizadas pelo usudrio.
bublic class JanEventoKeyListener extends JFrame implements KeylListener{

private final Container cont;
private final JButton btnOk;
private final JTextField txtNome;

public JanEventoKeylListener(String titulo){
super(titulo);
super.setlLayout(new FlowLayout());

this.cont = super.getContentPane() ;
this.btnOk = new JButton("Ok");
this.txtNome = new JTextField(8);
this.txtNome.addKeylListener(this) ;
this.cont.add(this.txtNome) ;

this.cont.add(this.btnOk) ;
this.conflanelal() ;

I

@0verride

public void keyTyped(KeyEvent e) {
this.txtNome.setBackground(Color.GRAY) ;

}

@0verride

public void keyPressed(KeyEvent e) {
this.txtNome.setBackground(Color.YELLOW) ;

}

@0verride

public void keyReleased(KeyEvent e) {

this.txtNome.setBackground(Color.WHITE) ;
}
Informdtica public void conflanela()[{...8 linhas }|
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NOTA: Pode-se detectar qual o botdo apertado pelo usuario explorando a variavel “KeyEvent e”, que

retornara o codigo da tecla apertada com o método: getKeyChar().

16.3 MouselListener

O MouseListener, como seu nome obviamente revela, serve para tratarmos eventos relacionados ao uso

do mouse.

public class JanEventoMouselListener extends JFrame implements MouselListener{
private final Container cont;
public JanEventoMouselListener(String titulo){
super(titulo);
super.setLayout(null) ;
this.cont = super.getContentPane();

this.cont.addMouseListener(this) ;
this.confJanelal) ;

A implementacdao MouseListener obriga a ter 5 métodos :
¢ mouseClicked: Sera ativado no clique simples do mouse.
¢ mousePressed: Sera ativado ao segurar o clique no mouse.
¢ mouseReleased: Serd ativado ao deixar o clique do mouse.
e mouseEntered : Serd ativado ao entrar na regido do componente pelo mouse.
¢ mouseExited: Sera ativa ao deixar a regidao do componente pelo mouse.
Para ativar o método, usamos addMouseListener. O cédigo abaixo mostra como alterar o plano de fundo

do Container usando event os do mouse Veja a implementacdes dos métodos abaixo:
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@verride

public void mouseClicked(MouseEvent e) {
this.cont.setBackground(Color.GREEN) ;

}

@0verride
public void mousePressed(MouscEvent e) {
this.cont .setBackground(Color.BLUE) ;

}

@0verride

public void mouseReleased(MouseEvent e) {
this.cont.setBackground(Color.RED) ;

}

@0verride

public void mouseEntered(MouseEvent e) {
this.cont.setBackground(Color.WHITE) ;
}

@verride
public void mouseExited(MouseEvent e) {
this.cont.setBackground(Color.BLACK) ;
1
Nés podemos saber qual € a localizacdo do ponteiro do mouse utilizando dois métodos:
getX() — retorna a posi¢ao do mouse no eixo X (horizontal) dentro do objeto a que estamos atribuindo
0 MouseListener.

getY() — Faz o mesmo, s6 que com a posi¢ao do eixo Y (vertical).
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