Linguagem

Java




E divertido fazer algo
que nunca foi feito antes.

Com grandes poderes, vém
grandes responsabilidades.

(Stan Lee)
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Motivagao ’

© Problemas nas linguagens na década @
de 1990

© Gerenciamento de memoaria
© Organizacao do codigo
© Falta de bibliotecas

© Reescrita de cdédigo para diferentes
Sistemas Operacionais (SO)




© Uso em pequenos dispositivos (TV,
videocassetes, aspiradores...)

© Lancamento focado no uso em clientes
web (browsers ou navegadores)

© Rodar pequenas aplicacdes (applets)
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g 0 Propositos ;)
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Java



Linha do Tempo

1992: Sun criou um time (Green Team)
para desenvolver inovagdes

tecnoldgicas, liderada por James
Gosling (pai do Java)

Projeto *7 (star seven) — “Oak” e Duke

1995: Oak para Java

2004: mais de 3 milhdes de desenvolvedores

2006: GNU General Public License (GPL)

2008: Oracle Corporation adquire a Sun Microsystem

O (US$ 7,4 bilhdes)
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Caracteristicas
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Vantagens ’

-Orientada a objetos

Portabilidade “escreva uma vez, execute em qualquer
lugar” (write once, run anywhere)

© Recursos de rede

© Seguranca

© Sintaxe similar a linguagem C

© Facilidades de internacionalizacao

© Vasto conjunto de API’s (Application Programming
Interface — Interface de Programacao de Aplicacao)

© Facilidades para criacdo de programas distribuidos e
multitarefas

© “Garbage collector’ 8



\,.aradigmas de Programaca

E st4 diretamente relacionado a forma de pensa
programador e como ele busca solucionar os problemas

Paradigma Estruturado (ou Imperativo) — Procura uma ®
forma de quebrar os problemas. Qualquer problema
pode ser resolvido com 3 estruturas: Sequencial,
Condicional e Repeti¢cao. Analisa o problema tentando
relacionar as acdes que deverao ser executadas e como
poderao ser divididas em modulos.

Paradigma Orientado a Objetos — O problema é tratado
como uma colecao de objetos interagindo por meio de
trocas de mensagem. Os objetos sao estruturas que
contém atributos e agdes. Um conjunto de objetos com

0 mesmo comportamento da origem a uma classe.
Analisa o problema identificando os objetos que
compdem o problema e como interagem 9




Maquina Virtual Java (JVM)

© E um programa gque age como um

computador completo, com todas as
O instancias de um sistema operacional
funcional

© Camada de isolamento que conversa com
qualquer tecnologia

© Interpreta o codigo de
maquina (“bytecode”) _ _
gerado pelo compilador | Maauina Virualjava
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© JVM: Vem sempre acompanhada

© JRE: Java Runtime Environment. Ambiente de execucdo
java. Bibliotecas + JVM

© JDK: Java Development Kit. Utilizamos o Java SE (Standard
Edition). JRE + Compilador

© Ultima Versao: Java SE 19
@ https://www.oracle. com/br/lava/technolocnes/download’ ‘
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https://www.oracle.com/br/java/technologies/downloads/
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UtI|I2e qualquer editor de texto. De prefer
" que tenha syntax highlighting (Notepad++)

% Cdodigo Fonte ‘

1 public class Ex2

AN =T

3 public static void main(String[] args)

U = {

5 é System.out.println ("LINGUAGEM JAVA™);

6 | System.out.print ("PUC Go\n™")

7 = é System.out.print ("\nEncontre os erros);
Sl - }

9 |r}

Salve o arquivo com o mesmo nome do programa (na linha 1)
com a extensao .java Nesse exemplo, Ex2.java

Obs1: Java é “Case sensitive”, ou seja: diferencia letras
maiusculas e minusculas.

Obs2: O nome do arquivo deve ser o mesmo da “classe”
(linhal) 13



Prompt de Comando

E um interpretador de linha de comando
Windows: CMD (digite na barra de pesquisa)
Linux: Monitor: Esta dentro das ferramentas
de desenvolvimento

Prompt (aguardando comandos)
Windows: caractere “Sinal de Maior”: >
Linux: caractere “Cifrao”: $

Microsoft Windows [versdo 10.0.19042.1165]
(c) Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

C:\Users\lucil>




Comandos do Prompt

\\

Limpa a tela: cls (Windows) ou clear (Linux)

Mostra o conteudo da pasta: dir (Windows) ou Is (LInux)
Percorrer os diretorios: CD caminho

C:\>CD Users
C:\Users>CD lucil\eclipse-workspace\CMP1846\src

C:\Users\lucil\eclipse-workspace\CMP1846\src>DIR
O volume na unidade C & 0S
0 Numero de Série do Volume & B2B8-48DD

Pasta de C:\Users\lucil\eclipse-workspace\CMP1046\src

<DIR:
<DIR> .-
442 Ex1.class
224 Ex1.java
arquivo(s) 666 bytes
2 pasta(s) 37.911.416.832 bytes disponiveis

C:\Users\lucil\eclipse-workspace\CMP1846\src>CD. .

_C:\Users\lucil\eclipse—workspacekCMP1@46>CD\




v Compilacao

O compilador da linguagem Java é o javac

Chame o compilador e digite o nome do arquivo a ser
compilado:

javac Ex2.java

Se o caodigo fonte tiver algum erro, o compilador
apresentara uma mensagem, indicando a linha e o erro.

Ex2.java:6: error: ';' expected
System.out.print("PUC Go\n")

Ex2.java:7: error: unclosed string literal
System.out.print("\nEncontre os erros);

n
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Corrigindo bugs ’

Volte ao editor de texto e corrija 0s erros que o ®
compilador indicou.

Salve novamente o arquivo corrigido e volte ao
prompt

Compile novamente o arquivo (a seta pra cima
do teclado repete o ultimo comando dado)

© © ©0 0

Se nao tiver nenhum erro, o prompt aparecera
na linha seguinte

17



Executando o codigo \

Para executar o codigo, chame o interpretador

java seguido do nome do arquivo (sem extensao);
java Ex2

C:\code>javac Ex2.java

C:\code>java Ex2
LINGUAGEM JAVA
PUC Go

Encontre os erros
C:\code>
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.. Processo de execucao
== Compilador = Méquina
= javac E —?| Virtual Java
=" I '.
:' MeuProg.java MeuProg.class
' lCédigo nativo

19
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‘ / Exercicio 3

C:\code>java
* %k

P nsiderando que o comando para HEEE

REkkAkkk

Saida de dados é

P
System.out.printin(“saida de dados") EGE—_—-—_—_—_—_—_G—_G"_"
e que tudo que estiver dentro das ek de ok ok ok ok
aspas sera reproduzido na tela, ok ke ok o ok ok ke ok
implemente um cdédigo que ek ke ke okok ok
reproduza a saida de dados ao lado, .

* ok k

colocando seu nome no lugar do ke
meu.

Desafio: tente fazer um cédigo com 2 linhas
(somente dois comandos System.out.printin)



‘ i Exercicio 4

Faca um programa que imprima
um menu semelhante a este:

xkkkkkkk S T AR P L A Y *kkkkkk
1 — Iniciar Jogo
2 - Restaurar ultimo Jogo

3 — Configurar Jogo
® - Sair
AhkAkkhkkhkhkhAhkhAhkhhkhikhhkAiiidkhkikhkikhkikhkikk

OPCAQ —>




Computadores sao inuteis,
eles apenas dao respostas.

(Picasso)

23
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Perguntas?

Obrigada
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Créditos

© Template: SlidesCarnival
© www.guj.com.br
© Fundamentos da Programacao
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