OBJETIVOS DO CAPITULO

Capitulo

Introducao

Entender a atividade de programacéo
Aprender sobre arquitetura e computadores

Aprender sobre cédigo de maquina e linguagens de programacao
de alto nivel

Familiarizar-se com seu ambiente de computagao e
seu compilador

Compilar e executar seu primeiro programa em Java

Reconhecer erros de sintaxe e de l6gica

O objetivo deste capitulo € familiariza-lo com o conceito de programacao. Ele revisa

a arquitetura de um computador e discute a diferenga entre cdigo de maquina e as lin-
guagens de programacao de alto nivel. Por fim, vocé verd como compilar e executar seu
primeiro programa em Java e como diagnosticar erros que podem ocorrer quando um
programa € compilado ou executado.
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1.1

Um computador precisa
ser programado para
realizar tarefas. Diferentes
tarefas requerem diferentes
programas.

Um programa de
computador executa uma
seqliéncia de operagdes
muito bésicas em rapida

sucessao.
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O que é programacao?

Provavelmente vocé ja utilizou um computador para trabalho ou lazer. Muitas pessoas
utilizam computadores para tarefas cotidianas como consultar o saldo bancdrio ou es-
crever um trabalho escolar. Computadores sdo bons para essas tarefas. Eles podem
tratar tarefas repetitivas, como somar nimeros ou inserir palavras em uma pagina, sem
ficar entediados ou exaustos. Os computadores também sdo bons para jogos porque
podem reproduzir seqiiéncias de sons e imagens, envolvendo o usudrio humano no
processo.

A flexibilidade de um computador € um fendmeno bem surpreendente. A mesma
maquina pode ser usada para consultar um saldo bancario, imprimir um trabalho escolar
e jogar um jogo. Em comparacgao, outros tipos de miquinas executam uma variedade
bem menor de tarefas — um carro anda e uma torradeira torra.

Para alcancar essa flexibilidade, o computador deve ser pro-
gramado para realizar cada tarefa. O computador € uma méaquina
que armazena dados (nimeros, palavras, imagens), interage com
dispositivos (monitor, sistema de som, impressora) e executa pro-
gramas. Programas sdo seqiiéncias de instrucdes e decisdes que o
computador executa para realizar uma tarefa. Um programa cal-
cula o saldo bancdrio; um outro, talvez projetado e construido por
uma empresa diferente, processa texto; e um terceiro programa,
provavelmente de outra empresa, executa um jogo.

Os programas dos computadores atuais sdo tdo sofisticados
que € dificil acreditar que sdo todos compostos a partir de opera-
¢des extremamente primitivas.
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Um programa de
computador contém as

Uma operagdo tipica pode ser uma das listadas abaixo:

¢ Colocar um ponto vermelho nesta posicao da tela.

* Enviar a letra A para a impressora.

® Obter um niimero a partir desta posicao de memoria.

® Somar dois niimeros.

® Se este valor for negativo, continuar o programa a partir desta instrucao.

Um programa informa para um computador, em detalhes, a
seqiiéncia dos passos necessdrios para completar uma tarefa. Um

seqiiéncias de instrucdes programa contém um nimero enorme de operagdes simples e o
para todas as tarefas que computador as executa em grande velocidade. O computador ndo
pode executar. possui inteligéncia — ele simplesmente executa seqiiéncias de ins-

1.2

trucdes que foram previamente preparadas.

Para utilizar um computador, ndo € necessdrio ter conhecimento sobre programagao.
Quando vocé escreve um trabalho escolar usando um processador de texto, esse pacote de
software foi programado pelo fabricante e estd pronto para seu uso. Isso € apenas o esperado
— vocé pode dirigir um carro sem ser mecanico e tostar uma fatia de pao sem ser eletricista.

O principal propésito deste livro € ensinar como projetar e implementar programas
de computador. Vocé aprenderd a formular instru¢oes para todas as tarefas que seus pro-
gramas precisam executar.

Tenha em mente que programar um jogo de computador sofisticado ou um processa-
dor de texto requer uma equipe de muitos programadores altamente qualificados, artistas
gréficos e outros profissionais. Seus primeiros esforcos de programagao serdo mais triviais.
Os conceitos e as habilidades que vocé aprenderd neste livro formam uma base importante,
mas ndo espere produzir imediatamente softwares profissionais. Um curso universitdrio em
ciéncia de computacdo ou engenharia de software tipico leva quatro anos para ser concluido.
O objetivo deste livro € ser um curso introdutério em um curso universitario completo.

Muitos alunos acham que hd uma grande emog¢do mesmo nas tarefas mais simples
de programacio. E uma experiéncia incrivel ver o computador executar de maneira tio
precisa e rdpida uma tarefa que demandaria horas de trabalho drduo.

AUTOVERIFICACAO DA APRENDIZAGEM

1. O que € necessdrio para tocar um CD de misicas em um computador?

2. Por que um CD player € menos flexivel que um computador?

3. Um programa de computador pode tomar a iniciativa de executar tarefas de uma
maneira melhor do que seus programadores imaginaram?

A anatomia de um computador

Para entender o processo de programagdo, vocé precisa ter pelo menos um entendimento
rudimentar dos blocos de constru¢do que compdem um computador. Esta se¢do descre-
verd um computador pessoal. Computadores maiores t€m componentes maiores, mais
poderosos ou mais rdpidos, mas fundamentalmente todos possuem as mesmas partes.
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No coracdo do
computador estd a CPU

Figura 1 Unidade central de processamento.

No coragdo do computador esté a unidade central de processa-
mento — UCP (central processing unit — CPU¥) (veja Figura 1). Ela

(unidade central de consiste em um unico chip (circuito integrado) ou em um pequeno
processamento). ndmero de chips. Um chip de computador € um componente com

Dados e programas sao
mantidos na unidade de
armazenamento primdaria
(memdria) e nas unidades de

uma embalagem plastica ou metdlica, com conectores de metal e
fiacdo interna feita principalmente de silicio. Em um chip de CPU, a fiagdo interna &
muito complicada. Por exemplo, o chip do Pentium 4 (uma CPU popular em computado-
res pessoais no momento em que escreviamos este livro) contém mais de 50 milhdes de
elementos estruturais chamados transistores — elementos que permitem que sinais elétri-
cos controlem outros sinais elétricos, tornando possivel a computacio automadtica. A
CPU localiza e executa instrucdes de programa; executa operagdes aritméticas como
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo; busca dados nas unidades de armazenamento
e dispositivos de entrada/saida e envia esses dados de volta.

O computador mantém os dados e os programas em unidades
de armazenamento. Ha dois tipos de armazenamento. O armaze-
namento primdrio, também chamado memdria de acesso aleatd-
rio (random-access memory — RAM) ou simplesmente memoria,

armazenamento secundarias é rapido, porém, caro e consiste em chips de memoria (veja Figura
(por exemplo, um disco 2). O armazenamento primdrio tem duas desvantagens: ¢ compa-
rigido). rativamente caro e perde todos os dados quando o computador &

desligado. O armazenamento secunddrio, normalmente um disco
rigido (veja Figura 3), oferece um armazenamento mais barato que persiste sem eletrici-
dade. Um disco rigido consiste em laminas giratérias revestidas por um material magné-
tico e em cabecas de leitura/gravacio que podem detectar e alterar os padrdes de variacao
no fluxo magnético sobre as laminas. Basicamente, € o mesmo processo de gravacdo e
reproducdo utilizado em fitas de dudio ou video.

* N.de R.T.: Adotaremos o acronimo em inglés, CPU, por ser bastante popular no Brasil.
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Figura2 Méddulo de memdria com chips de meméria.

Alguns computadores sdo unidades autocontidas, enquanto outros sio interconecta-
dos em redes. Na maioria das vezes, os computadores domésticos permanecem intermi-
tentemente conectados a Internet via conexdo discada ou de banda larga. Computadores
em um laboratério de computagdo provavelmente permanecem conectados a uma rede
local. Por meio do cabeamento de rede, o computador pode ler programas armazenados

‘

Figura3 Disco rigido.
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A CPU |& as instrugoes
de maquina a partir da
memodria. As instrucées a
orientam a se comunicar

Figura4 Placa-mae.

em unidades de armazenamento centralizadas ou enviar dados a outros computadores.
Para o usudrio de um computador em rede, pode ndo ser ¢bvio distinguir quais dados
residem no proprio computador e quais sdo transmitidos pela rede.

A maioria dos computadores tem dispositivos de armazenamento removiveis que
permitem acessar dados ou programas em midias como disquetes, fitas ou discos com-
pactos (compact discs — CDs).

Para interagir com um usudrio humano, um computador requer outros dispositivos
periféricos. O computador transmite as informagdes ao usudrio através de uma tela de
video, alto-falantes e impressoras. O usudrio pode inserir informagdes e instrugdes para o
computador utilizando um teclado ou um dispositivo de apontamento como um mouse.

A CPU, a RAM e os circuitos eletronicos que controlam o disco rigido e outros dis-
positivos sdo interconectados por um conjunto de linhas elétricas chamado barramento.
Os dados trafegam através do barramento indo e voltando entre a memoria do sistema ou
os dispositivos periféricos e a CPU. A Figura 4 mostra uma placa-mde, que contém a
CPU, a RAM e conectores para dispositivos periféricos.

A Figura 5 fornece uma visdo esquemadtica geral da arquite-
tura de um computador. As instruc¢des e os dados de um progra-
ma (como texto, nimeros, audio ou video) sdo armazenados no
disco rigido, em um CD ou estdo disponiveis pela rede. Quando

com a memodria, um programa € iniciado, ele € carregado na meméria onde pode
os dispositivos de ser lido pela CPU. A CPU I¢€ o programa uma instrug¢ao por vez.
armazenamento secundario Guiada por essas instrugdes, a CPU 1€ os dados, modifica-os e

e os periféricos.

grava-os de volta na RAM ou no dispositivo de armazenamento
secunddrio. Algumas instru¢des de programa fardo a CPU inte-
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Figura5 Diagrama esquematico de um computador.

ragir com os dispositivos que controlam a tela de video ou o alto-falante. Como essas
acdes acontecem muitas vezes e em grande velocidade, o usudrio perceberd imagens
e som. De maneira semelhante, a CPU pode enviar instrucdes a uma impressora para
marcar o papel com padrdes de pontos tdo pequenos e proximos que a visdo humana
reconhece como caracteres de texto e imagens. Algumas instrugdes de programa léem
a entrada do usudrio a partir do teclado ou do mouse. O programa analisa a natureza
dessas entradas e entdo executa as proximas instrucdes apropriadas.

AUTOVERIFICAGAO DA APRENDIZAGEM

4. Onde um programa € armazenado quando nio estd em execugdo?

5. Qual parte do computador realiza operacdes aritméticas, como adi¢cdo e multi-
plicagdo?

FATO ALEATORIO 1.1

O ENIAC e a alvorada da computacéo

O Fato Aleatério 1.1 comenta a histéria do ENIAC, o primeiro computador eletronico
utilizdvel. O ENIAC, concluido em 1946, continha aproximadamente 18.000 valvulas
a vicuo e ocupava uma sala grande inteira.
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1.3

Geralmente, o cédigo de
maquina depende do tipo de
CPU. Entretanto, o conjunto

Traduzindo programas legiveis pelo homem em
codigo de maquina
No nivel mais basico, instrugdes de computador sdo extremamente

primitivas. O processador executa instrucoes de mdaquina. As CPUs
de diferentes fornecedores, como o Pentium da Intel ou a SPARC da

de instrucées da maquina Sun, tém conjuntos de instrucdes de maquina diferentes. Para que
virtual Java (JVM - Java aplicativos Java possam executar em multiplas CPUs sem modifica-
Virtual Machine) pode ser ¢ilo, programas Java contém instrugdes de maquina para uma "Ma-
executado em muitas CPUs. quina Virtual Java" (JVM ou Java Virtual Machine), uma CPU ideali-

Uma vez

de maquina sdo codificadas
como numeros, é dificil
escrever programas em

zada e que € simulada pela execugdo de um programa na CPU real. A
diferenca entre as instru¢des de maquina virtual e de maquina real ndo € importante — tudo
0 que vocé precisa saber € que instru¢des de maquina sdo muito simples; sdo codificadas
como nimeros, armazenadas na memoria e podem ser executadas muito rapidamente.
Uma seqiiéncia tipica de instru¢des de maquina é

1. Carregue o contetido armazenado na posi¢do 40 da memdria.

2. Carregue o valor 100.

3. Se o primeiro valor for maior que o segundo, continue com a instrucdo que estd
armazenada na posicao 240 da memoria.

Na verdade, instrugdes de maquina sdo codificadas como niimeros para que possam ser
armazenadas na memoria. Na méquina virtual Java, essa seqiiéncia de instrucdes € codi-
ficada como a seqiiéncia de nimeros

21 40
16 100
163 240

Quando a médquina virtual busca essa seqiiéncia de niimeros, ela a decodifica e executa a
seqiiencia de comandos associada.

Como vocé pode fornecer a seqiiéncia de comando para o com-
que as instrugdes putador? O método mais direto € colocar os préprios nimeros na
memoria do computador. Essa €, na realidade, a maneira como os
primeiros computadores funcionavam. Mas um programa longo €

cédigo de maquina. composto de milhares de comandos individuais e € entediante e

suscetivel a erros pesquisar os cédigos numéricos para todos os

comandos e colocd-los manualmente na memoria. Como dissemos anteriormente, com-

putadores sdo realmente bons para automatizar atividades entediantes e sujeitas a erros,

e ndo demorou muito para que os programadores percebessem que os computadores po-
deriam ajudar no préprio processo de programagao.

Na metade dos anos 1950, comegaram a aparecer linguagens de

Linguagens de alto nivel programacio de alto nivel. Nessas linguagens, o programador expres-

permitem descrever tarefas
em um nivel conceitual mais
alto que o do cédigo de

maquina.

sa a idéia por trds da tarefa que precisa ser realizada e um programa
de computador especial, chamado compilador, traduz a descrigdo de
alto nivel em instru¢des de maquina para um processador particular.

Por exemplo, em Java, a linguagem de programagdo de alto
nivel utilizada neste livro, vocé poderia escrever a seguinte instrucao:
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if (intRate > 100)
System.out.printin("Interest rate error");
Isso significa “Se a taxa de juros estiver acima de 100, exiba uma mensagem de erro”. E
tarefa do programa compilador examinar a seqiiéncia de caracteres if (intRate > 100)
e traduzi-la em:
21 40 16 100 163 240 .

Ui Rty el . Coinpilad.ores sdo programas~bem soﬁsticados..Eles traduzem
programas escritos em uma instrucdes logicas, como a instrucgdo 1f, em seqiiéncias de calculos,
linguagem de alto nivel para testes e saltos. Eles atribuem posicdes de memoria a varidveis —
cédigo de maquina. partes de informacdo identificadas por nomes simbdlicos — como
intRate. Neste curso, a existéncia de um compilador estard suben-
tendida na maioria das vezes. Se decidir tornar-se um cientista da computagao profissio-
nal, vocé ird aprender mais sobre como escrever programas compiladores mais adiante

em seus estudos.

AUTOVERIFICACAO DA APRENDIZAGEM

6. O que € o cédigo para a instrucdo da maquina virtual Java “Carregue o conteido
armazenado na posi¢do 100 da memoria”?

7. Uma pessoa que usa um computador para trabalho administrativo precisara exe-
cutar um compilador?

1.4 A linguagem de programacao Java

Java foi originalmente Em 1991, um grupo liderado por James Gosling e Patrick Nau-

projetado para a ghton, da Sun Microsystems, projetou uma linguagem de progra-
programacdo de dispositivos macgio denominada “Green” para uso em dispositivos de consumo
de consumo popular, mas popular, como “set-top boxes” de televisores inteligentes. Essa lin-

inicialmente foi utilizado
COM sucesso para escrever
applets para Internet.

guagem foi projetada para ser simples e de arquitetura neutra para
que pudesse ser executada em vdrios tipos de hardware. Nao havia
clientes para essa tecnologia.

Gosling relembra que, em 1994, a equipe percebeu que “Poderiamos escrever um
navegador realmente legal. Era uma das poucas coisas na tendéncia dominante cliente/
servidor que precisava de algumas das esquisitisses que fizemos: independéncia de arqui-
tetura, com processamento em tempo real, confidvel e seguro”. Java foi apresentado a
uma multiddo entusiasmada na exposi¢ao SunWorld em 1995.

Desde entdo, Java tem crescido a uma velocidade fenomenal.

Java foi projetado para Programadores escolheram a linguagem porque ela € mais simples

ser seguro e portavel, do que sua concorente mais proxima, C++. Além disso, Java tem uma
beneficiando tanto . q L ‘p ’ ’ .

usuarios da Internet como rica biblioteca que possibilita escrever programas portaveis capazes

estudantes. de ignorar os sistemas operacionais proprietdrios — um recurso avida-

mente perseguido por aqueles que queriam independéncia em relacdo

a esses sistemas e que foi ferozmente combatido pelos fornecedores. Uma “micro edi¢do” e

uma “edicdo corporativa” da biblioteca Java fez os programadores Java se sentirem em casa
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Figura6 Applet para visualizacdo de moléculas ([1]).

quanto a diferentes tipos de hardware, desde cartdes inteligentes e telefones celulares até os
maiores servidores de Internet.

Como a linguagem Java foi projetada para a Internet, ela tem dois atributos que a
tornam bem adequada para iniciantes: seguranca e portabilidade. Se visitar uma pagina
Web que contém cddigo Java (as chamadas applets — veja um exemplo na Figura 6),
0 c6digo comega a executar automaticamente. E importante salientar que vocé pode
confiar que applets sdo inerentemente seguras. Se uma applet pudesse fazer algo noci-
vo, como danificar dados ou ler informag¢des pessoais no seu computador, vocé estaria
sob perigo real toda vez que navegasse pela Web — um projetista inescrupuloso pode-
ria disponibilizar uma pdgina Web contendo cddigo perigoso que seria executado na
sua maquina assim que voce visitasse a pagina. A linguagem Java tem varios recursos
de seguranca que garantem que nenhuma applet nociva possa ser executada no seu
computador. Como um beneficio extra, esses recursos também o ajudam a aprender
a linguagem mais rapidamente. A mdquina virtual Java pode capturar muitos tipos de
erro de iniciantes e informa-los de uma maneira precisa. (Em comparacdo, muitos erros
de iniciantes na linguagem C++ produzem programas que agem de maneira aleatéria
e confusa.) Outro beneficio da linguagem Java € a portabilidade. O mesmo programa
Java executard, sem modificacdo, em Windows, UNIX, Linux ou Macintosh. A porta-
bilidade também € um requisito para applets. Quando voc€ visita uma pagina Web, o
servidor Web que disponibiliza o contetido da pagina ndo faz idéia do computador que
vocé estd utilizando para navegar pela Web. Ele simplesmente retorna o c6digo portavel
que foi gerado pelo compilador Java. A maquina virtual no seu computador é quem
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executa esse codigo portdvel. Novamente, hd um beneficio para o estudante. Vocé ndo
precisa aprender a escrever programas para diferentes sistemas operacionais.

Atualmente, Java ocupa uma posic@o sélida como uma das linguagens mais im-
portantes para programacao de uso geral e também para ensino de ciéncia da compu-
tacdo. Mas, embora Java seja uma boa linguagem para iniciantes, ela ndo € perfeita
por trés razdes.

Como Java ndo foi especificamente projetado para estudantes, nenhum esforco foi
feito para torné-lo realmente simples para escrever programas basicos. Java exige certos
requisitos de hardware para escrever até mesmo os programas mais simples. Isso ndo é
um problema para programadores profissionais, mas ¢ uma desvantagem para estudantes
iniciantes. A medida que vocé aprende a programar em Java, haverd momentos em que
vocé terd de se satisfazer com uma explicagdo preliminar e esperar os detalhes completos
em um capitulo posterior.

A linguagem Java foi revisada e estendida vérias vezes durante sua vida — veja a Ta-
bela 1. Neste livro, supomos que vocé instalou a versdo Java 5 ou superior.

Por fim, ndo espere aprender tudo sobre Java em um semes-
tre. A linguagem Java em si € relativamente simples, mas contém
SN Y A —— um amplo conjunto de pa/co'tes de, biblioteca que s’ﬁo necesse"lrios
da biblioteca que vocé para escrever programas Uteis. H4 pacotes para graficos, projetos
precisa para seus projetos de de interfaces com o usudrio, criptografia, rede, som, armazena-
programacao. mento em bancos de dados e muitos outros propésitos. Mesmo

programadores Java especialistas ndo podem esperar conhecer o
conteudo de todos os pacotes — eles utilizam apenas os pacotes necessdrios para projetos
especificos.

Com este livro, vocé deve esperar aprender boa parte da linguagem Java e dos pa-
cotes mais importantes. Tenha em mente que o objetivo central deste livro nédo € fazé-lo
memorizar as mintdcias do Java, mas ensind-lo como pensar sobre programacao.

Java tem uma biblioteca
bastante extensa. Focalize o

Tabela 1 Versoes de Java

Versao Ano Novos recursos importantes
1.0 1996
1.1 1997 Classes internas
1.2 1998 Swing, colecdes
1.3 2000 Melhorias de desempenho
1.4 2002 Assertivas, XML
5 2004 Classes genéricas, laco for melhorado, auto-empacotamento,
enumeracdes
6 2006 Melhorias nas bibliotecas

AUTOVERIFICAGAO DA APRENDIZAGEM

8. Quais sdo os dois beneficios mais importantes da linguagem Java?
9. Quanto tempo leva para aprender toda a biblioteca Java?
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1.5

Conhecendo seu computador

Talvez vocg esteja cursando sua primeira disciplina de programa-

Reserve algum tempo ¢do ao ler este livro ou talvez esteja trabalhando em um sistema

para se familiarizar com o
sistema computacional e o
compilador Java que vocé

computacional com o qual esteja pouco familiarizado. Invista al-
gum tempo conhecendo o computador. Como os sistemas compu-

utilizaré para seus trabalhos tacionais variam muito, este livro s6 pode fornecer um esbogo dos

escolares.

passos que voce precisa seguir. Utilizar um sistema computacional

novo e pouco conhecido pode ser frustrante, especialmente se vocé
estiver sozinho. Procure treinamentos em sua universidade ou peca para um amigo lhe
ensinar os principios basicos do sistema.

Passo 1. Login

Se estiver utilizando seu computador pessoal, provavelmente nfo precisard se preocupar
com esse passo. Mas computadores em um laboratério normalmente nfo estdo abertos
para todo mundo. Talvez vocé precise de um nome ou niimero de conta e uma senha para
ter acesso a esse sistema.

Passo 2. Localize o compilador Java

Sistemas computacionais diferem muito quanto a isto. Em alguns sistemas vocé precisa
abrir uma janela de shell (veja Figura 7) e digitar comandos para carregar o compila-
dor. Outros sistemas tém um ambiente de desenvolvimento integrado no qual vocé pode
escrever e testar seus programas (veja Figura 8). Muitos laboratdrios de universidades
possuem material de informacdo e tutoriais com orientacdes sobre as ferramentas insta-
ladas no laboratério. H4 instrugdes para varios compiladores populares disponiveis no
WileyPLUS (recurso da editora digital).

Passo 3. Entenda arquivos e pastas

Como um programador, vocé ird escrever, testar e aprimorar programas Java. Seus pro-
gramas serdo mantidos em arguivos. Um arquivo € uma cole¢io de informagdes reuni-
das, por exemplo, o texto de um documento redigido com um processador de texto ou
as instrugdes de um programa Java. Arquivos t€m nomes, e as regras para nomes validos
diferem entre os sistemas. Alguns sistemas permitem espacgos nos nomes dos arquivos;
outros ndo. Alguns fazem distin¢do entre letras maidsculas e minudsculas; outros nio.
A maioria dos compiladores Java exige que arquivos Java terminem em uma extensdo
—.java; por exemplo, Test.java. Nomes de arquivos Java ndo podem conter espacos e a
distingdo entre letras maidsculas e mindsculas € importante.

E Terminal x

File Edit View Terminal Go Help

~$ cd BigJava,/chol
~/BigTava/ch01§

Figura 7 Uma janela de shell.
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[& lava - HelloPrinter.java - Eclipse SDK
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Figura8 Um ambiente de desenvolvimento integrado.

Os arquivos sdo armazenados em pastas ou diretorios. Esses contéineres de arquivos
podem estar aninhados. Isto é, uma pasta pode conter ndo apenas arquivos como também
outras pastas, que podem conter mais arquivos e pastas (veja Figura 9). Essa hierarquia

v B code
v B chin
- B8 hells
1 HelloPrinter.class
Y HelloPrinterjava
- B8 cho2
p B applet
P B emptyframe
b B3 faceviewer
- [ rectangle
MoveTester java
b B rectangles
~ B cho3
~ [ account
| DankAccount java
| BankAccountTesterjava
b B3 car
b B3 cashregister
b B3 choa
Figura 9 b B3 chos

Pastas aninhadas. b B3 chos
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Desenvolva uma estratégia
para manter copias de

pode ser bem ampla, especialmente nos computadores em rede, nos quais alguns arqui-
vos podem estar no seu disco local e outros em algum outro lugar na rede. Embora ndo
precise se preocupar com cada ramificagdo da hierarquia, vocé deve se familiarizar com
o seu ambiente local. Diferentes sistemas tém diferentes maneiras de exibir arquivos e
diretdrios. Alguns usam uma exibicdo gréfica e permitem que vocé se movimente clican-
do com o mouse nos icones de pasta. Em outros sistemas, voc€ precisa inserir comandos
para acessar ou inspecionar locais diferentes.

Passo 4. Escreva um programa simples

Na proxima secao, introduziremos um programa bem simples. Vocé precisara aprender a
digitd-lo, executd-lo e corrigir enganos.

Passo 5. Salve seu trabalho

Vocé passard vdrias horas digitando e melhorando o cédigo de pro-
gramas Java. Os arquivos de programa resultantes t€m valor e vocé

backup do seu trabalho antes deve tratd-los como trataria outros bens importantes. Uma estratégia
que desastres acontecam. conscienciosa de seguranga € especialmente importante para os ar-

quivos de computador. Eles sdo mais frageis do que documentos em
papel ou outros objetos mais tangiveis. E fécil excluir um arquivo acidentalmente e as vezes
perdemos arquivos por causa de um mau funcionamento do computador. Sé se houver uma
copia, voceé nao precisard redigitar o conteido. Como talvez vocé ndo consiga lembrar de
todo o arquivo, provavelmente gastard quase tanto tempo quanto gastou para digita-lo e
aprimora-lo. Isso custa tempo e pode fazer com que vocé perca prazos finais de entrega.
Portanto, € crucial aprender a salvaguardar os arquivos e a ter o habito de fazer isso antes de
o desastre acontecer. Vocé pode fazer copias de seguranca, ou backups, dos arquivos salvan-
do cdpias em um disquete ou CD, em uma outra pasta, na sua rede local ou na Internet.

AUTOVERIFICACAO DA APRENDIZAGEM

10. Como os projetos de programacio sao armazenados em um computador?

11. O que fazer para se proteger contra a perda de dados quando vocé trabalha nos
projetos de programacdo?

DicA DE PRODUTIVIDADE 1.1

Entenda o sistema de arquivos
Nos tltimos anos, o uso de computadores ficou mais facil para usudrios domésticos ou
administrativos. Muitos detalhes ndo-essenciais estao agora escondidos dos usudrios ca-
suais. Por exemplo, vdrios usudrios casuais simplesmente armazenam todo o trabalho
dentro de uma pasta padrdo (como “Home” ou “Meus Documentos™) e ignoram os deta-
lhes do sistema de arquivos.

Mas vocé precisa saber impor uma organizacao para os dados que cria. Vocé tam-
bém precisa ser capaz de localizar e inspecionar os arquivos necessarios para traduzir e
executar programas Java.




cAarituto 1 = Introducao 43

Se vocé ndo se sentir confortdvel com arquivos e pastas, certifique-se de investir
algum tempo para aprender esses conceitos. Matricule-se em um curso de curta duragdo
ou faga um tutorial na Web. Hd muitos tutoriais gratuitos disponiveis na Internet, mas
infelizmente suas localizagdes mudam com freqiiéncia. Pesquise na Web “tutoriais para
arquivos e pastas” e selecione um que vd além dos principios bésicos.

DicA DE PRODUTIVIDADE 1.2

Tenha uma estratégia de backup

A Dica de Produtividade 1.2 discute estratégias para fazer o backup do seu trabalho de
programacao a fim de assegurar que os dados ndo sejam comprometidos caso o compu-
tador sofra alguma avaria.

1.6 Compilando um programa simples

Agora vocé estd pronto para escrever e executar seu primeiro programa Java. A escolha
tradicional do primeiro programa em uma nova linguagem de programacio € a de um
que exibe uma saudacdo simples: “Hello, World!”. Vamos seguir essa tradi¢do. Eis o
programa “Hello, World!” em Java.

ch01/hello/HelloPrinter.java

1 public class HelloPrinter
2 {
3 pubTic static void main(String[] args)
4 {
5 // Exibe uma saudacdo na janela da console
6
7 System.out.printin("Hello, World!™");
8 }
9 1}
Saida

Hello, World!

Examinaremos esse programa logo a seguir. Por enquan-

Java diferencia maitsculas R . . p
to, vocé dever criar um novo arquivo de programa e chama-lo

de mintsculas. Vocé precisa

tomar cuidado e distingui- HelloPrinter.java. Insira as instru¢des do programa, compile
las corretamente. e execute-o, seguindo o procedimento apropriado para seu com-
pilador.

Java diferencia letras maidsculas de minusculas. Voc€ deve inserir letras maidsculas
e minusculas exatamente como elas aparecem na listagem do programa. Vocé ndo pode
digitar MAIN ou PrintLn. Se ndo for cuidadoso, terd problemas — veja Erro Comum 1.2.
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Por outro lado, a organizacéo de Java tem formato livre. Vocé pode utilizar espagos e
quebras de linha para separar as palavras e pode colocar tantas palavras quanto possivel
em uma linha:

public class HelloPrinter{public static void main(String[]

args){// Exibe uma saudacdo na janela de console
System.out.printin("Hello, World!");3}}

Vocé também pode escrever cada palavra e cada simbolo em uma linha separada:

public

class
HelloPrinter
{

pubTic
static

void

main

(

: Mas um bom estilo determina que vocé deve organizar seus pro-
Organize seus programas ) i -
de modo que possam ser gramas de uma maneira legivel. Forneceremos recomendacdes
lidos facilmente. para uma boa organizacdo ao longo de todo o livro. O Apéndice A
contém um resumo das nossas recomendagdes.
Quando vocg executar o programa de teste, a mensagem:

Hello, World!

aparecerd em algum lugar na tela (veja Figuras 10 e 11). A localizacdo exata depende do
seu ambiente de programacao.

Agora que vimos o programa em funcionamento, € hora de entender sua constitui-
¢do. A primeira linha:

public class HelloPrinter

< inicia uma nova classe. Classes sdo um conceito fundamental em
Classes s&o os blocos de . . b .
construcdo fundamentais Java e vocé comecard a estuda-las no Capitulo 2. Em Java, cada
dos programas Java. programa consiste em uma ou mais classes.
A palavra-chave public indica que a classe pode ser utilizada
pelo “ptiblico”. Mais tarde voceé encontrard recursos private. Nesse ponto, vocé simples-
mente deve considerar:

public class NomeDaClasse

{
}

como uma parte necessdria da estrutura exigida para escrever qualquer programa Java.
Em Java, cada arquivo-fonte pode conter no maximo uma classe publica, e o nome des-
sa classe publica deve corresponder ao nome do arquivo que a contém. Por exemplo, a
classe HelloPrinter precisa estar contida em um arquivo HelloPrinter.java. E muito
importante que os nomes e o uso de letras maitisculas e mintisculas correspondam exa-
tamente. Vocé pode receber mensagens de erro estranhas se atribuir a classe um nome
HELLOPrinter ou helloprinter.java ao arquivo.
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fle Edi \iew Torminal Tabs Help
~-% cd Biglava/chOl/helle
~/Biglava/ch0l/hello$ javac HelloPrinter.java

~/Bi 1/hellos java HelloPrinter
lHello, World!
~/BigJava/chol/hellos [

Figura 10 Executando o programa HelloPrinter em uma janela da console.

Cile Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Llelp
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Figura 11
Executando o programa HelloPrinter em um ambiente de desenvolvimento integrado.
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Toda aplicagdo Java

A construgdo

contém uma classe com public static void main(String[] args)
um método main. Quando {
a aplicagdo inicia, as }

instrugées no método main
sdo executadas.

Cada classe contém
definigdes de métodos.
Cada método contém uma
seqliéncia de instrucdes.

Use comentarios para
ajudar as pessoas a entender

define um método chamado main. Um método contém um conjunto
de instrugdes de programagdo que descreve como executar uma
tarefa particular. Toda aplicag@o Java deve ter um método main. A
maioria dos programas Java contém outros métodos além do main,
e vocé vera no Capitulo 3 como escrever outros métodos.

O pardmetro String[] args € uma parte obrigatéria do método
main. (Ele contém os argumentos da linha de comando, que s6 dis-
cutiremos no Capitulo 11.) A palavra-chave static indica que o método main ndo opera
sobre um objeto. (Como veremos no Capitulo 2, a maioria dos métodos em Java opera
sobre objetos, e métodos static ndo sdo comuns em grandes programas Java. Contudo,
main sempre dever ser static, porque ele comega a executar antes de o programa criar
objetos.)

Nesse momento, simplesmente considere

public class NomeDaClasse

{

public static void main(String[] args)

{

}

como outra parte do cddigo basico necessario. Nosso primeiro programa tem todas as
suas instrugdes dentro do método main de uma classe.
A primeira linha dentro do método main € um comentdrio

// Exibe uma sauda¢@o na janela da console

Esse comentdrio € simplesmente para o beneficio de quem est4 len-
do o programa e destina-se a explicar em mais detalhes o que a pré-

seu programa. xima instrucdo faz. Qualquer texto incluido entre // e o fim da linha

€ completamente ignorado pelo compilador. Os comentdarios sdo uti-
lizados para explicar o programa a outros programadores ou para vocé€ mesmo.
As instrugdes ou os comandos no corpo do método main —isto €, as instrugdes dentro
das chaves ({}) — sdo executadas uma a uma. Cada instrucdo termina em um ponto-e-
virgula (;). Nosso método tem uma tinica instrugdo:

System.out.printin("Hello, World!™");

Essa instrucdo imprime uma linha de texto, a saber, “Hello, World!”. Mas h4 vérios lo-
cais para os quais um programa pode enviar essa string: uma janela, um arquivo ou um
computador em rede no outro lado do mundo. Vocé precisa especificar que o destino para
a string € a saida padrdo do sistema — isto €, uma janela de console. A janela de console
¢é representada em Java por um objeto chamado out. Assim como vocé precisou colocar
o método main em uma classe HelloPrinter, os projetistas da biblioteca Java precisaram
colocar o objeto out em uma classe. Eles o colocaram na classe System, que contém obje-
tos e métodos uteis para acessar recursos do sistema. Para utilizar o objeto out na classe
System, vocé deve referencid-lo como System.out.
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Objeto Método Parametros
System.out.println("Hello, World!")

Figura 12 Chamando um método.

Para utilizar um objeto, como System.out, especifique o que vocé quer fazer com
ele. Nesse caso, vocé quer imprimir uma linha de texto. O método printIn executa essa
tarefa.

Vocé ndo € obrigado a implementar esse método — os programadores que escreveram
a biblioteca Java ja fizeram isso para nds — mas voc€ precisa chamar o método.

Sempre que vocé chama um método em Java, vocé precisa es-

Chama-se um método pecificar trés itens (veja Figura 12):

especificando um objeto, o

nome do método e os seus 1. O objeto que vocé quer utilizar (nesse caso, System.out).
PRI, 2. O nome do método que vocé quer utilizar (nesse caso, print1n).

3. Um par de parénteses, contendo qualquer outra informacdo
que o método precise (nesse caso, "Hello, World!"). O termo
técnico para essa informag@o € um pardmetro para o método.
Observe que os dois pontos em System.out.println tém signi-
ficados diferentes. O primeiro ponto significa “localize o obje-
to out na classe System”. O segundo ponto significa “aplique o
método println a esse objeto”.

Uma seqiiéncia de caracteres incluida entre aspas:
"Hello, World!"

Ui S Gurre ¢é chamada de string. Vocé fieve incl.uir 0 conteﬁdq da string dentro
seqiiéncia de caracteres de aspas para que o compilador saiba que vocé literalmente quer
incluidos entre aspas. dizer "Hello, World!". H4 uma razdo para essa exigéncia. Suponha

que voce€ precise imprimir a palavra main. Incluindo-a entre aspas,
"main", o compilador sabe que vocé tem em mente a seqiiéncia de caracteresm a i n, ndo
o método chamado main. A regra € simplesmente incluir todas as strings de texto entre
aspas para que o compilador considere-as como texto simples e ndo tente interpretd-las
como instrugdes de programa.
Vocé também pode imprimir valores numéricos. Por exemplo, a instru¢ao

System.out.printin(3 + 4);
exibe o numero 7.

O método println imprime uma string ou um nimero e entdo inicia uma nova linha.
Por exemplo, a seqiiéncia de instrugdes

System.out.printin("Hello");
System.out.printin("World!");
imprime duas linhas de texto:

Hello
World!
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Ha um segundo método, chamado print, que vocé€ pode utilizar para imprimir um item
sem iniciar uma nova linha. Por exemplo, a saida das duas instrugdes

System.out.print("00");
System.out.printin(3 + 4);

€ a unica linha

007

SINTAXE 1.1 Chamada de método

objeto.nomeDoMeétodo(pardametros)

Exemplo:

System.out.printin("Hello, Dave!")

Objetivo:

Invocar um método em um objeto e fornecer qualquer parametro adicional

AUTOVERIFICAGAO DA APRENDIZAGEM

12.

13.
14.

Como vocé modificaria o programa HelloPrinter para imprimir as palavras
“Hello” e “World!” em duas linhas?

O programa continuaria a funcionar se vocé omitisse a linha que inicia com //?
O que o conjunto de instrucdes a seguir imprime?

System.out.print("My Tucky number is");
System.out.printin(3 + 4 + 5);

ErRrRO coMuM 1.1

Omitindo ponto-e-virgulas

Em Java, cada instrugio deve terminar em um ponto-e-virgula. Esquecer de digitar um
ponto-e-virgula € um erro comum. Isso confunde o compilador, porque ele usa o ponto-
e-virgula para descobrir onde uma instrugdo termina e a préxima inicia. O compilador
ndo usa quebras de linha nem fechamento de chaves para reconhecer o fim de uma ins-
trucdo. Por exemplo, o compilador considera

System.out.printin("Hello")
System.out.printIn("World!");

uma Unica instrugio, como se vocg tivesse escrito:

System.out.printin("Hello") System.out.printin("World!");

Assim, o compilador ndo entende essa instrugdo, porque ele ndo esperava a palavra Sys-
tem apds o paréntese de fechamento depois de "Hello". A solucdo € simples. Verifique
todas as instrucdes para ver se terminam com ponto-e-virgula, da mesma maneira como
vocé verificaria um ponto final em uma frase qualquer.





