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Tecnologia Java

e Atecnologia Java é considerada tanto uma
linguagem de programacao como uma plataforma

e Java como linguagem de programacao

e Propriedades
http://www.oracle.com/technetwork/java/langenv-

140151.html

e Codigos fonte sé&o criados em arquivos texto com
extensao .java

e ApOs compilacéo, gera-se um arquivo .class

0 Bytecodes (linguagem de maquina da Java Virtual
Machine, JVM)

e Codigo compilado € interpretado pela JVM
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Tecnologia Java

e Comandos importantes
e Compilacao: javac
e EXxecucao: java
e Documentacao: javadoc

Compiler ”‘ ¢

Java 0100101, > f,,

MyProgram,.java MyProgram.class My Program
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Tecnologia Java

e Portabilidade

| Java Program

° A 'JVM ESté clase m:ﬁffflf:ffii void main(string [] args) {
disponivel para : System.out.println("Hello World!");
diversas )
plataformas HelloWorldApp. java l

e O mesmo Compiler v
argquivo .class

\

pode ser
executado em
diferentes SOs



Tecnologia Java

e Java como plataforma

e Uma plataforma é um ambiente de hardware ou
software no qual um programa e executado

o0 Muitas plataformas combinam hardware e software

e A plataforma Java tem dois componentes de software
o Java Virtual Machine (JVM)
o Java Application Programming Interface (API)
e AAPI do Java € uma colecao de componentes de
softwares

0 Agrupados em pacotes MyProgram java

AFI 1 -] lava

& ol
atform
Java Virtual Machine _J P

Hardware-Based Platform
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Tecnologia Java

e Documentacao Online da API Java
e https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/index.html

Java™ Platform . Java™ Platform .
Standard Eq. 8 PACKAGE CLASS USE TREE DEPRECATED INDEX HELP Standard Ea. 8

All Classes  All Profiles PREV NEXT FRAMES NO FRAMES

Packages

_ Java™ Platform, Standard Edition 8
java.applet g .

java awt API Specification

java.awt.color

java.awt.datatransfer This document is the API specification for the Java™ Platform, Standard Edition.
java.awt.dnd -

‘. 3 See: Description

AbstractAction Profiles

AbstractAnnotationValueVisitore

AbstractAnnotationValueVisitor? « compactl

AbstractAnnotationValueVisitors + Ccompact2

AbstractBorder « compact3

AbstractButton

AbstractCellEditor
AbstractChronology

AbstractCollection _
AbstractColorChooserPanel

AbstractDocument Package Description

AbstractDocument AttributeContex B

AbstractDocument.Content java.applet Provides the classes necessary to create an applet and the classes an
AbstractDocument. ElementEdit applet uses to communicate with its applet context.
AbstractElementVisitore h

AbstractElementVisitor? Java.awt Contains all of the classes for creating user interfaces and for painting
AbstractElementVisitorg graphics and images.

AbstractExecutorservice i

AbstractinterruptibleChannal java.awt.color Provides classes for color spaces.

AbstractlayoutCache h

AbstractLayoutCache NodeDimensi java.awt.datatransfer Provides interfaces and classes for transferring data between and
Abstractlist within applications.

AbstractListModel i

AbstractMap java.awt.dnd Drag and Drop is a direct manipulation gesture found in many
AbstractMap SimpleEntry Graphical User Interface systems that provides a mechanism to
AbstractMap.SimplelmmutableEntr transfer information between two entities logically associated with
Ahctractiarchallardmnl M presentation elements in the GUL
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Tecnologia Java

e Apostas dos criadores

Facil de aprender: principalmente para qguem esta
familiarizado com C/C++

Menos codigo: algumas comparacdes mostram gue um
programa em Java pode ser até quatro vezes menor que o
mesmo programa escrito em C++

Codigos mais bem escritos: linguagem encoraja boas
praticas de programacao

o API, Garbage Collector, nao ha ponteiros explicitos, ...
Desenvolvimento mais rapido
Write once, run enywhere: bytecodes (.class)

Distribua mais facilmente: com o Java Web Start é
possivel executar programas pelo browser



Tecnologia Java

e Principais edicoes do Java

e Java SE (Standard Edition): Edicao padréao, que permite
criar programas para desktops e servidores, assim
como alguns dispositivos "embedded".

e Java EE (Enterprise Edition): Voltada para grandes
empresas. Possui mais recursos, permite
desenvolvimento de aplicativos Web;

e Java ME (Micro Edition): prové suporte para
dispositivos portateis, como celulares, PDAs,
conversores de sinais para TV e impressoras;

e Qutras



Variavels em Java

e Variaveis (ou campos)

e Variaveis de instancia: Unicas para cada instancia
Int currentSpeed,;

e Variaveis de classe: uma Unica variavel compartilhada
com todas as instancias

0 Modificador static
0 ExX: numero de marchas de uma Bicicleta
static gears = 6;

0 Poderiamos ainda adicionar o modificador final, caso nao
gueiramos que seu valor seja alterado

static final GEARS = 6;



Variavels em Java

e \ariaveis
e Variaveis locais: escopo menor (dentro de um método)
Int count = O;

e Parametros: variaveis recebidas em um método
public static void main(String[] args)
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Nomeando Variavels

e Java é case-sensitive

e Nomes podem comecar com uma letra, $ ou _

e Convencoes

o Comecar com uma letra
0 Evitar usar $

e Caracteres seguintes podem ser letras, nimeros, _ou $
e Convencoes

o Usar nomes completos ao invés de abreviacoes
0 Ex: cadence, speed, gear s&o mais intuitivos do que ¢, s, @



Nomeando Variavels

e Se for uma unica palavra, usar todas as letras
minusculas

e Se 0 nome consistir de mais de uma palavra, definir
em maiusculo a primeira letra das palavras
subsequentes

e EX: currentSpeed, myBestRate, ...

e NoO caso de constantes, capitalizar todas as letras e
separar as palavras pelo underscore
e EX: static final NUM_GEARS = 6;



Nomeando Variaveis

e Exemplos
MarchaAtual =  marchaAtual
dia_ do ano -2 diaDoAno
MES-NASCIMENTO ->  mesNascimento
Tempoesperatotal -  tempoEsperaTotal
Idade -> idade
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Tipos Primitivos

e Em Java ha 8 tipos primitivos de variaveis

byte: 8 bits (-128 a 127);
short: 16 bits (-32.768 a 32.767);,
int: 32 bits (-23!t a 231-1 ou 0 a 232-1);
long: 64 bits (-2%3 a 2%3-1 ou de 0 a 2%4-1);
float: 32 bits, precisao simples (IEEE754)
double: 64 bits, precisao dupla (IEEE754)
0 https://www.h-schmidt.net/FloatConverter/IEEE754.html
boolean: true ou false. Tamanho nao é bem definido.
char: 16 bits

0 '\u0000' (ou 0) a "uffff' (ou 65535) (codigo Unicode do
caracter)
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Tipos Primitivos

e Além destes 8 tipos primitivos, a classe String

recebe um suporte especial do Java, tornando-a
parecida com um tipo primitivo.

e EX: String str = “This is a string example”;
e Strings em Java sao imutaveis

e Usa-se aspas duplas para Strings (“ ) e aspas
simples para char (‘)

e Valor null pode ser atribuido a objetos mas nao a
tipos primitivos.



Tipos Primitivos

e Campos declarados mas nao inicializados, assumem
valores padroes

Data Type Default Value (for fields)
byte 0

short 0

int 0

long 0L

float 0.0f

double 0.0d

char w0000’

String (or any object) |[null

boolean false




Tipos Primitivos

e Literais sao representacoes de valores fixos

boolean result = true;
char capitalC = 'C';
byte b = 100;

short s = 10000;

int 1 = 100000;



Tipos Primitivos

e Literais inteiros

e Literais long devem terminar com L (preferivel) ou |
0 Ex: 12043L
e Do contrario, € considerado int

e Byte, short, int e long podem ser criados utilizando
representacao decimal, hexadecimal ou binaria

0 Decimal
Int decVal = 26;
0 Hexadecimal
Int hexVal 0x1a;
0 Binario
Int binVal = 0b11010;



Tipos Primitivos

e Literais ponto flutuante

e Literais float devem terminar com F ou f
e Caso contrario sao considerados do tipo double
0 Tipo double pode terminar com D ou d
e Arepresentacao de pontos flutuantes pode ser feita em
notacao cientifica (terminada com E ou €)

double d1 = 123.4;

double d2 = 1.234e2;

float f1 = 123.4f;



Tipos Primitivos

e Literais numericos (geral)

e Os literais numeéricos podem conter underscore () para
facilitar a compreenséo do codigo

0 Separar grupo de digitos

long creditCardNumber = 1234 5678 9012 3456L;

long socialSecurityNumber = 999 99 9999L;

float pi = 3.14 15F;

long hexBytes = OxFF EC DE 5E;

long hexWords = O0xCAFE BABE;

long maxLong = Ox7fff ffff ffff ffffL;

byte nybbles = 0b0010 0101;

long bytes = 0b11010010 01101001 10010100 10010010;



Tipos Primitivos

e Literais numericos (geral)

e O underscore nao pode ser colocado:
o No comeco ou final do numero
0 Adjacente a um ponto decimal
0 Logo antes do sufixo F ou L

e Exemplos invalidos
float pil =3 .1415F;
float pi2 = 3. _1415F;
long socialSecurityNumber =999 99 9999 L,
Int x2 =52_;
Int x4 = 0_x52;
Int x5 = 0x_52;
Int X7 = 0x52_;
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Tipos Primitivos

e Literais caracter e String

Literais do tipo char e String podem conter qualquer
caracter Unicode UTF-16

Se o editor e 0 sistema de arguivo permitirem, €
possivel trabalhar diretamente com o caracter
Caso contrario, € possivel utilizar o “Unicode Scape’
0 Exemplos
\u0108’ (C com acento circunflexo)
“S\UOOED Se\uOOF1lor” (Si Senor)
Também ha suporte para sequéncias de escape
especiais
o0 \b (backspace), \t (tab), \n (line feed), \f (form

feed), \r (carriage return), \" (double quote), \' (single
guote), e \\ (backslash).



Arrays

e Em Java, nao basta declarar arrays, € preciso alocar a
guantidade de elementos desejada

e Declaracao de arrays

Int[] anArrayOfints;
float[] anArrayOfFloats;
string[] anArrayOfStrings;

e Colchetes apos o tipo é preferivel do que apos o0 nome
da variavel

e Criacao (alocacao) do array é feito atraves do
operador new

arrayOflints = new int[10];
arrayOfFloats = new float[15];
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Arrays

e Arrays em Java comecam do indice zero
arrayOfints[0] = 100; // Inicia primeiro elemento
arrayOflints[1] = 120;
arrayOflnts[2] = 140;

e Ha uma maneira direta de declarar e inicializar um
array

arrayOfints[0] = {10, 15, 20, 25, 30};
e Neste caso, aloca 5 posicoes



Arrays

e De forma similar € possivel declarar e criar arrays
multidimensionais

e Considerado como array de arrays
Int matrix[](];
float tripleArray[][](l;

e A criacao pode ser direta (junto com a declaracao) ou
usando o operador new

anMatrix = new Int[5][8]; // opcaol
anMatrix = {{1,2,4}, {3,8,7}, {5,9,1}} // opcao2
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Arrays

e Arrays multidimensionais nao precisam ter 0 mesmo
numero de elementos para cada dimensao

e Conseguéncia do fato do Java tratar arrays
multidimensionais como array de arrays

e Por exemplo, em um array bidimensional, cada
elemento é um array que pode ter qualquer numero de
elementos

int[][] matrix = {{1,2,4}, {3}, {5,9} };



Arrays

e Todo array possui uma propriedade interna length

e Estrutura interna de um array
e Definido pelo Java
e Permite saber o tamanho do array

e Exemplo
Int[] array = new int[10];
System.out.printin(array.length);
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Manipulacao de Arrays

e System.arraycopy (metodo da classe System)

e public static void arraycopy(Object src, int srcPos,
Object dest, int destPos, int length)

e Java.util.Arrays (classe)

copyOfRange
binarySearch
equals

fill

sort e paralellSort



Operadores

Operators Precedence
postfix SHpI++ SXDr—-
unary ++EXpYr ——SXpDr +2Xpr —-2xpr -~ |
multiplicative =/ %
additive + -
shift LE T P>
relational < » €= »= instancecf
equality == I=
bitwise AND &

bitwise exclusive OR

bitwise inclusive OR

logical AND

(=2}
(=2}

logical OR

ternary

assignment

= 4= = == .l.l"= E= = M= |= Sa=

=

=
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Operadores

e Prefixo x Pdésfixo

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

int 1 = 3;

i++;

System.out.println (i) ; // prints 4
++1;

System.out.println (i) ; // prints 5
System.out.println(++i); // prints 6
System.out.println(i++); // prints 6
System.out.println (i) ; // prints 7



Operadores

e Comparador de objetos: instanceof
e Testa se um objeto € uma instancia de um tipo de
classe especifico

e Também usado para verificar se um objeto implementa
uma interface

0 Se é instancia de uma classe que implementa
determinada interface

o E uma comparacdo: retorna true ou false

e Exemplo
0 objeto instanceof Classe



Operadores

Parent obj1 = new Parent(); & Parent
Parent obj2 = new Child();

objl instanceof Parent: true =<interfaces»
obj1 instanceof Child: false —Myinforface
objl instanceof Myinterface: false =
obj2 instanceof Parent: true !

;

obj2 instanceof Child: true
obj2 instanceof Mylinterface: true




Controles de Fluxo

e Tomadas de decisao

If-then

If-then-else

statement ? actionl : action?
switch

e Lacos

for
while
do-while

e RamificacOes
e Dbreak

e continue
® return



Controles de Fluxo

if-then

void applyBrakes () {
if (isMoving) {
currentSpeed--;

if-then-else grade

\CI

int testscore = 76;

char grade;

if (testscore >= 90) {
grade = 'A';

} else if (testscore >= 80) {
grade = 'B';

} else if (testscore >= 70) {
grade = 'C';

} else if (testscore >= 60) {
grade = 'D';

} else {
grade = 'F';




Controles de Fluxo

statement ? actionl : action2

e Forma compacta do
If-then-else

e statement

0 Comando gque sera
avaliado

e actionl

0 Acgao caso statement
seja true

e action2

0 Acgao caso statement
seja false

int nota = 76;
char conc;
nota > 50 ? conc = ‘A’
conc = ‘R’ ;
conc = YA/




Controles de Fluxo

e Switch

e N&o esquecer do
break
e Tipos permitidos
O byte
0 short
O Int
O char
0 String

0 Classes que
representam tipos
primitivos: Character,
Short, Byte, Integer

int month = 8;

String monthString;

switch (month) {

case

case

case

case

case

default:
month";

1:

monthString
break;
monthString
break;
monthString
break;
monthString
break;
monthString
break;

monthString

break;

August

"January";

"February";

"March";

"April";

"May " ;

"Invalid



Controles de Fluxo

while

int count = 1;
while (count < 11) {

System.out.println("Count is:

count++;

do-while

int count = 1;
do {

System.out.println ("Count is:

count++;
} while (count < 11);

"+ count) ;

"+ count) ;

Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count

is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:

= O 0 31 oy U i W DN
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Controles de Fluxo

for

for (int i=1,; i<11,; 1i++) {
System.out.println("Count is: "+ 1);

int[] numbers = {1,2,3,4,5,06,7,8,9,10};
for (int item : numbers) {

System.out.println("Count is: "+ item);

Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count
Count

is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:
is:

= O 6 J o U b W DN
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Controle de Fluxo

e break

e Utilizado para terminar uma execucao do switch, for,
while, do-while

e Se houver laco aninhado, termina o laco mais interno

for (1 = 0; 1 < arrayOfInts.length; i++) ({
if (arrayOfInts[i] == searchfor) {
foundIt = true;
break;



Controle de Fluxo

e continue

e Utilizado para pular a iteracdo atual em um for, while,
do-while

for (int 1 = 0; i1 < max; i++) {
// interested only in p's
if (searchMe.charAt(i) '= 'p')
continue;

// process p's
numPs++;



Controle de Fluxo

® return

e Utilizado para sair do método atual

e Retorna o fluxo de controle para onde o metodo foi
chamado

e Pode ter ou nao valor de retorno

0 Tipo do retorno deve coincidir com o tipo de retorno
declarado na funcao

0 Pode ser tipos primitivos, arrays ou objetos



Comentarios

e Ha dois tipos basicos de comentarios em Java

e Comentario de linha Unica
o /[ Comentario
e Comentario de multiplas linhas

o /* Comentario com mais
de uma linha */

e Ha um terceiro tipo, utilizado para documentacao
automatica do codigo

e javadoc
e Gera paginas html
e Sera explorada posteriormente



Entrada e Saida Padrao

e System.in
e Entrada padrao (java.io.InputStream)

e System.out
e Saida padrao (java.io.PrintStream)

e System.err

e Saida de padrao de erro (java.io.PrintStream)

e Objetos da classe System



Entrada e Saida Padrao

e System.in (Java.io.InputStream)

e Possui métodos para leitura de bytes

e Mais facil utilizar a classe Scanner em conjunto para
fazer a leitura de tipos primitivos

O java.util.Scanner

Scanner sc = new Scanner (System.1in) ;
int 1 = sc.nextInt();



Entrada e Saida Padrao

e System.out (Java.io.PrintStream)

e Possui métodos para escrita de tipos primitivos, String e
Objetos em geral

System.out.println(“0la!”)



Coletor de Lixo

e Java possui um coletor de lixo (garbage collector)
para limpeza de memodria
e I|dentifica os objetos na memaria que nao estao mais

em uso

e Objetos que nao estao em uso sao aqueles que nao
sao referenciado por nenhuma parte do programa

e A memaria ocupada por estes objetos pode ser liberada
0 Marcacao de gque pode ser utilizada

e Assim, em Java, 0 processo de desalocacao de
memoria é feito automaticamente, pelo garbage

collector



Coletor de Lixo

e Passo 1. marcacao

e Para cada objeto, verifica-se se ha uma referéncia
e Pode ser bastante custoso

Before Marking

After Marking

Alive object

Unreferenced Objects

Memory space




Coletor de Lixo

e Passo 2: delecao normal

e Objetos referenciados sdo mantidos

e Alocador de memaria possui ponteiros para blocos
livres

After normal
deletion

Memory Allocator holds a list

of references to free spaces,

and searches for free space
whenever an allocation is required



Coletor de Lixo

e Passo 2a: delecao com compactacao

e Além de remover objetos sem referéncia, € possivel
compactar os objetos remanescentes

After normal
4 Deletion with
compacting

Memory Allocator holds the
reference to the beginning of
free space, and allocated
memory sequentially then on.




Coletor de Lixo

e Na pratica, como destacado, esse processo &€ muito
lento e Ineficiente

e Especialmente para um niumero muito grande de
objetos
e Analises empiricas mostram que a maioria dos
objetos sao de vida curta
e Esse conhecimento permitiu melhorar a JVM, e por
consequéncia, o processo de GC
e A memoria heap e dividida em trés partes pela JVM

e Young, Old e Permanent Generation
e JVM Generations



Coletor de Lixo

e Objetos sao mantidos inicialmente no eden

e Minor GC é chamado quando eden é preenchido
e Sao realocadosem SO e S1

e Objetos envelhecem

e ApOs certo limiar de tempo, sao transferidos para
Ternured

Survivor Space
A

7

eden SO S1 Tenured Permanent

\ A A J
Y ] Y Y ]
Young Generation Old Generation Permanent Generation




Coletor de Lixo

e Mais detalhes:
http://www.oracle.com/webfolder/technetwork/tutorials/
obe/java/gcOl/index.html
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Java vs C++

e Java nao tem ponteiros explicitos

e Alocacao e desalocacdo de memoria e feita
automaticamente

e Nao ha nenhum tipo de manipulacao de memaoria

0 Nao ha metodos para calcular o tamanho dos tipos de
dados (primitivos ou objetos)

e O argumento para isso € que ponteiros sao uma fonte
de pontenciais bugs

0 Eliminacao de ponteiros garante mais estabilidade e
simplicidade para a linguagem

e Em C++, ha método construtor e destrutor
0 Java nao tem destrutor



Java vs C++

e Em Java nao ha variaveis globais
e Ao contrario, ha variaveis de classe (static)

e Java nao suporta heranca multipla

e Com o argumento de que nao é necessario
e Quando necessario, utilizar interfaces
e N&o ha interface em C++

0 Heranca multipla / Classe abstrata

e Java nao suporta sobrecarga de operadores

e ISso permitiria extensodes da sintaxe, o que nao seria
bom



Java vs C++

e Em Java nao ha cabecalhos (.h)
e Toda definicio precisa estar dentro da classe

e Objetos em Java séo criados sempre atraves do
operador new

e Em Java, objetos sao inicializados com null

e Em Java, para todo acesso a arrays ha uma
checagem de violacao de bordas

e Em Java, toda classe e implicitamente derivada da
classe Object



Java vs C++

e Algumas similaridades entre Java e C++

e Comentarios
e Estruturas de decisao e repeticao
e Tratamento de excecoes
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Hello World (préoxima aula)

class HelloWorldApp {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Hello World!");

}



Duvidas

real historia;
string sender;

GO0

sender = "Andre Mendes";

#1242

Sim, UM POLCO... <5>

QUE LEGAL, VOCE ENTENDE
DE COMPUTADOR?2

ENTAO ME EXPLICA
UMA COISA...

O QUE E MELHOR:
WINDOWS OU WI-F12

PLOFT!




