Capitulo 4
Instrugdes de controle:
Parte |
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Neste capitulo, vocé aprendera :

m A utilizar técnicas basicas de solugao de problemas.

m A desenvolver algoritmos por meio do processo de refinamento passo a passo de cima para baixo
utilizando pseudocodigo.

A utilizar instrugoes de selecao if e if...else para escolher entre agoes alternativas.

A utilizar a instrucao de repeticao while para executar instrugcoes em um programa repetidamente

A utilizar repeticao controlada por contador e repeti¢cao controlada por sentinela.
A utilizar os operadores compostos de atribuicao, incremento e decremento.

A portabilidade dos tipos de dados primitivos.
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Introducdo

Algoritmos

Pseudocodigo

Estruturas de controle

A instrucao de selecdo Unica if

A instrucao de selecdao dupla if...else
A instrugao de repeticao while

Formulando algoritmos:
repeticao controlada por contador

Formulando algoritmos:
repeticao controlada por sentinela

Formulando algoritmos: instrugoes de controle aninhadas

Operadores de atribuicio composta

Operadores de incremento e decremento
Tipos primitivos
(Opcional) Estudo de caso de GUI e imagens graficas: criando desenhos simples

Conclusdo
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Antes de escrever um programa para resolver um problema, tenha um
entendimento completo do problema e uma abordagem
cuidadosamente planejada para resolvé-lo.

Entenda os tipos de blocos de construgao que estao
disponiveise empregue técnicas comprovadas de construgao de

programas.
Este capitulo introduz as instrucées if, 1f...elseewhile
Operadores de atribuicdo compostos e operadores de Incremento

e decremento.
Portabilidade dos tipos primitivos do Java.
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Qualquer problema de computacdo pode ser resolvido executando uma série de agoes em
uma ordem especifica.

Um algoritmo € um procedimento para resolver um problema em termos
— das ag0es a executar e
—da ordem em que essas ag0es executam

Considere o “algoritmo cresca e brilhe” seguido por um executivo para sair da cama e ir
trabalhar:

(1) Levantar da cama; (2) tirar o pijama; (3) tomar banho; (4) vestir-se; (5) tomar café da
manhg; (6) dirigir o carro até o trabalho.

Suponhaque 0s mesmos passos sejam seguidos em uma ordem um pouco diferente:

(1) Levantar de cama; (2) tirar o pijama; (3) vestir-se; (4) tomar banho; (5) tomar café da
manhd; (6) dirigir o carro ate o trabalho.

Especificar a ordem em que as instrucdes (aces) sdo executadas em um programa €
chamado controle de programa.
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Pseudocddigo € uma linguagem informal que ajuda voce a desenvolver algoritmos sem se
preocupar com os detalhes estritos da sintaxe da linguagem Java.

Particularmente util para desenvolver algoritmos que serdo convertidos em partes estruturadas
de programas Java.

Similar ao inglés cotidiano.

Ajudaa “estudar” um programa antes de tentar escrevé-lo em uma linguagem de
programacdo como Java.

\Vocé pode digitar o pseudocodigo convenientemente, utilizando um programa editor de textos
qualquer.

O pseudocodigo cuidadosamente preparado pode ser facilmente convertido em um programa
Java correspondente.

Normalmente, o pseudocodigo s descreve as instrugdes que representam as agdes que
ocorrem dep0|s que vocé converte um programa no pseudocédigo em Java e depois de 0
programa ser executado em um computador.

e.g., entrada, saida ou calculos.
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Execucdo sequencial: As instrugdes em um programa sdo executadas uma apos a
outra na ordem em que sdo escritas.

Transferénciado controle: Varias instrugdes Java permitem especificar que a
proximainstrucdo a executar ndo seja necessariamente a proxima na sequéncia.
Bohm e Jacopini

Demonstraram que todos os programas poderiam ser escritos sem nenhuma
Instrucao goto.

Todos os programas podem ser escritos em termos de apenas trés tipos de

estruturas de controle; — estrutura de sequéncia, a estrutura de selecdo e a
estrutura de repeticao.

Ao introduzirmos as implementacoes das estruturas de controle do Java, na
terminologia daJava Language Specification, nos as chamamos de “instrucoes de
controle”.
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Estruturada sequéncia
Nativa do Java.

A menos que instruido de outro modo, o computador executa instrucoes
Javauma apos a outra na ordemem que elas sao escritas.

O diagramade atividades naFigura4.1 ilustrauma estruturade
sequénciatipicaemque dois calculos sdo realizados na ordem.

O Java permite ter o numero de ac6es que VOCE quiser em uma estrutura de
sequéncia.

Em qualquer lugar que uma acao unicapode ser colocada, podemos
colocar varias agdes em sequéncia.
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Instrucdo Java correspondente:
total = total + grade;

Instrucdo Java correspondente:
counter = counter + 1;

Diagrama de atividades da estrutura de sequéncia.
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Diagrama de atividades UML.

Um diagrama de atividades modela o fluxo de trabalho (também chamado
atividade) de uma parte de um sistema de software.

Podem incluir uma parte de um algoritmo, como a estrutura de sequéncia na Figura
4.1.
Compostos de simbolos
Simbolos do estado de agéo (retangulos com seus lados esquerdo e direito
substituidos por arcos curvados para fora)

losangos

circulos pequenos
Esses simbolos sdo conectados por setas de transi¢ao, que representam o fluxo da
atividade — isto €, a ordem em que as acOes devem ocorrer.
Ajudam a desenvolver e representar algoritmos.
Mostram claramente como as estruturas de controle funcionam.
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Diagrama de atividades da estrutura de sequéncia na Figura 4.1.

Ele contem dois estados de acOes que representam acdes a realizar.

Cada um contém um expressao de acao que especifica uma acao particulara
executar.

Setas representam transicoes (a ordem em que ocorrem as ag0es representadas
pelos estados de acéo).

O circulo solido localizado na parte superior representa o estado inicial — o inicio
do fluxo de trabalho antes de o programa realizar as acoes modeladas.

O circulo solido cercado por um circulo vazio que aparece na parte inferior o
estado final — o final do fluxo de trabalho depois que o programa realiza suas
acoes.
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Notas na UML
Como comentarios Java.
Retangulos com o canto superior direito dobrado.
Linha pontilhada conecta cada nota com o elemento que ela descreve.

Os diagramas de atividades normalmente ndo mostram o cédigo Java que
Implementa a atividade. Fazemos isso aqui para ilustrar como o diagrama se
relaciona ao codigo Java.

Mais informacdes sobre a UML
vejanosso estudo de caso opcional (Capitulos 12—-13)
visitewww . uml .org
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Trés tipos de instrucdes de selecao.
Instrucdo 1 f
Executa uma acéo, se uma condicéo é verdadeira; pula-a, se falsa.

Instrucéo de uma unica selecao — seleciona ou ignora uma Unica ac¢éo (ou o
grupo de acoes).

Instrucdoif...else

Realiza umaagao se uma condicao for verdadeira e realiza uma agao diferente se a
condicao for falsa.

Instrucdo de selecédo dupla — seleciona entre duas acgoes diferentes (ou grupos de
acoes).

Instrucdo switch
Executa um de varias ag0es, com base no valor de uma expresséo.

Instrucado de selecdo multipla — seleciona entre muitas acoes diferentes (ou
grupos de acoes).
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Trés instrucoes de repeticao (também chamadas instrucdes de loop) executam
Instrucdes repetidamente enquanto condi¢ao de continuacao de loop permanecer
verdadeira.

As instrucdes whilee for realizam a(s) agdo(6es) no seu corpo zero ou mais
vezes se a condicao de continuacdo de loop for inicialmente falsa, 0 corpo néo sera
executado.

Ainstrucdo do...wh11e realizaa(s) acdo(6es) no seu corpo uma ou mais vezes.
if,else,switch,while,doe for sdo palavras-chave.
Apéndice C: Lista completa das palavras-chave do Java.
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Cada programa e formado combinando o nimero de instrug6es de sequéncia,
instrucoes de selecdo (trés tipos) e instrucoes de repeticao (trés tipos) conforme
apropriado para o0 algoritmo que o programa implementa.

Podemos modelar cada instrucao de controle como um diagrama de atividades.

O estado inicial e o estado final representam um ponto de entrada e um ponto de
saida da instrucdo de controle, respectivamente.

Instrucdes de controle de entrada Unica/saida Unica.

Empilhamento de instrucdes de controle — conectam o ponto de saida de uma
Instrucdo ao ponto de entrada da instrucédo seguinte.

Aninhamento de instrucdes de controle — instrucédo de controle dentro de outra.
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Pseudocodigo

If (Se) a nota do aluno é maior que ou igual a 60
Imprime “Aprovado”

Se a condicéo for falsa, a instrucdo Print é ignorada e a proxima instrucao de
pseudocodigo na sequéncia € realizada.

Recuo

Opcional, mas recomendado.

Enfatiza a estrutura inerente de programas estruturados.
O pseudocaodigo If precedente em Java:

if ( studentGrade >= )
System.out.printin( it

Corresponde precisamente com o pseudocaédigo.
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Figura 4.2 — Diagrama de atividade UML da instrucéo if.
O losango, ou simbolo de decisao, indica que uma decisdo sera tomada.

O fluxo de trabalho continua ao longo de um caminho determinado pelas condigdes
de guarda do simbolo associado, que podem ser verdadeiras ou falsas.

Cada seta de transicao que sai de um simbolo de decisédo tem uma condicéo de
guarda (entre colchetes ao lado da seta).

Se uma condicao de guarda for verdadeira, o fluxo de trabalho entra no estado de
acado para o qual a seta de transi¢ao aponta.
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Diagrama de atividades UML de uma instrugao de selecao unica if.
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Ainstrucao de sele¢éo dupla if...else especifica uma acdo a realizar quando a condicao é
verdadeira e uma acéo diferente quando a condicdo é falsa.
Pseudocaédigo
Se (if) a nota do aluno for maior que ou igual a 60
Imprima “Aprovado”

Caso contrario (else)
Imprima “Reprovado”

Ainstrucéo If...Else precedente em pseudocodigo Java:

if ( grade >= )
System.out.println( )
else
System.out.printin( );

Observe que o corpo de e1se também é recuado.
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» Boa pratica de programacao 4.1
Recue as duas instrucoes do corpo de uma instrugio if...else.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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&P Boa praitica de programacao 4.2
Se exister vdrios niveis de recuo, cada nivel deve ser recuado pela
mesma quantidade adicional de espago.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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AFigura4.3ilustrao fluxo de controle nainstrucdo if...else.

Os simbolosno diagrama de atividades UML (alem do estado inicial, setas
de transicao e estado final) representam os estados e decisdes da acao.

S [grade < 60] J [grade >= 60] -
imprime “Reprovado” imprime “Aprovado”

=(@)<

Figura 4.3 | Diagrama de atividades da UML de instrugao de selecao dupla if...else.
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Operador condicional (?:) — abreviaturaif...else.
Operador de ternario (aceita trés operandos).
Operandos e 7 : lancar uma expressao condicional.

O operando a esquerda do 7 € uma expressdao boolean — que € avaliada como
um valor boolean (true ou false)

O segundo operando (entre 0 ? e :) é 0 valor se a a expressdo boolean for true

?t%rcelro operando (a direitade :) é o valor se a a expressdao boo 1 ean for
alse

Exemplo:

System.out.printin(
studentGrade>= ? : )

Resultana string "Passed"™ se a expressao boolean studentGrade >=60
for verdadeirae na string ""Failed" se for falsa.
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%P Boa pratica de programacao 4.3

As expressoes condicionais sdo mais dificeis de ler que as instrugoes

if...else e devem ser utilizadas para substituir somente instrugoes
if...else simples que escolhem entre dois valores.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Pode testar maltiplos casos colocando instrucdes 1 f...e1se dentro de outras
instrucdes 1 f...e1se paracriar instrucdes if...else aninhadas.

Pseudocodigo:

If (Se) a nota do aluno é maior que ou igual a 90
Imprima “A”
caso contrario
If (Se) a nota do aluno € maior que ou igual a 80
Imprima “B”
caso contrario
If (Se) a nota do aluno € maior que ou igual a 70
Imprima “C”
caso contrario
If (Se) a nota do aluno é maior que ou igual a
60
Imprima “D”
caso contrario
Imprima “F”
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Esse pseudocodigo pode ser escrito em Java como

if ( studentGrade >= )
System.out.printin( );
else
if ( studentGrade >= )
S¥stem.out.print1n( ) ;
else
if ( studentGrade >= )
System.out.printin( N
else
if ( studentGrade >= )
System.out.printin( dir
else
System.out.println( );

If studentGrade >= 90, as primeiras quatro condices serdo verdadeiras, mas so a
instrucdo na parte i da primeira instrucao 1if...else sera executada. Depois que a parte

elseé executada, aparte if...else da instrucdo “mais externa” ¢ pulada.
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A maioria dos programadores Java prefere escrever a instrucao aninhada
1f...elseanteriorassim

if ( studentGrade >= )
System.out.printlin( )
else if ( studentGrade >=
System.out.println( )
else if ( studentGrade >=
System.out.printin( £
else if ( studentGrade >=
System.out.printin( )
else
System.out.println( or;

As duas formas sdo idénticas, exceto guanto ao espagcamento e recuo, que 0
compilador ignora.
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O compilador Java sempre associa um else a instrugdo i f imediatamente precedente, a
menos que instruido de outro modo pela colocacdo de chaves ({ and }).

Consulte a se¢do sobre o problema do else oscilante.
O seguinte codigo nédo € 0 que aparece:

TG 685 )
if Cy > )
System.out.printin( i
else
System.out.println( b

Cuidado! Essa instrugéo 1f...eTse aninhada ndo é executada como parece. Na verdade, o
compilador interpreta a instrucdo como

b ( X > )
fCy>5) _
System.out.printin( );
else

System.out.println( );
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Para forcar a instrucdo if...e1se aninhada a executar como foi originalmente concebida,
devemos escrevé-la da seguinte maneira:

if ( x > 5)
{
8@y > 5
System.out.printin( .5
}
else
System.out.println( );

As chaves indicam que o segundo 1 f esta no corpo do primeiro e que o0 el se esta associado
com o primeiro 7 7.

Os exercicios 4.27-4.28 investigam ainda mais o problema do e1se oscilante.
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Alinstrucdo if normalmente espera somente uma instrugéo no seu corpo.

Para incluir varias instrugbes no corpo de um i f (ou no corpo de um else de uma instrugéo
i1f...else),inclua as instruces dentro de chaves.

As instrucdes contidas em um par de chaves formam um bloco.
Um bloco pode ser colocado em qualquer lugar em que uma instrucao individual pode ser

colocada.

Exemplo: Um bloco na parte e1se de uma instrucdo i1 f...else

if ( grade >= )

System.out.printin(

else

{

System.out.println(
System.out.printin(
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Erros de sintaxe (por exemplo, quando ndo é colocada uma das chaves em um
bloco do programa) sdo capturados pelo compilador.

Um erro de logica (por exemplo, quando nao colocadas as duas chaves em um
bloco do programa) sdo capturadas em tempo de execucao.

Um erro fatal de l6gica faz com que um programa falhe e finalize
prematuramente.

Um erro nao fatal de l6gica permite gue um programa continue a executar, mas
faz com que produza resultados incorretos.
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%S Erro comum de programacao 4.1

Esquecer uma ou ambas as chaves que delimitam wma instrug¢do

composta pode levar a erros de sintaxe ou de légica.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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&y Boa pritica de programacao 4.4

Sempre utilizar as chaves em uma instrucdo de controle if...else
(ou outra) ajuda a evitar wma omissdo acidental, especialmente ao
adicionar instrugoes a parte if ou a parte else mais tarde. Para
evitar omitir uma ou as duas chaves, digite as chaves de abertura
ou fechamento de blocos antes de digitar as instrugoes individuais
dentro das chaves.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Assim como um bloco pode ser colocado em qualquer lugar
em que uma instrucdo individual pode ser colocada, tambem &
possivel ter uma instrucdo vazia.

A instrucdo vazia é representada colocando um ponto e virgula
(;) no qual normalmente estaria uma Instrugao.
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g5 Erro comum de programacao 4.2

Colocar um ponto-e-virgula depois da condi¢ido em uma instrugio
if ou if...else resulta em um erro de ldgica em instrucoes if de
selecdo tinica e um erro de sintaxe em instrugoes if...e1se de selecdo
dupla (quando a parte i contém uma instrugio de corpo real).

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Instrucao de repeticdo — repete uma agao enquanto uma condi¢ao permanecer
verdadeira.

Pseudocodigo

Enquanto houver mais itens em minha lista de compras
Comprar o proximo item e risca-lo da minha lista.

O corpo da declaracao de repeticdo pode ser uma Unica instrucdo ou um bloco.

Por fim, a condicdo se tornara falsa. Nesse ponto, a repeticdo terminae a primeira
instrucdo depois da instrucdo de repeticdo é executada.
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Exemploda instrucéo de repeticao while do Java: encontrar a primeira poténcia
de 3 maior que 100. Assuma que a variavel int product éinicializado como 3.

while ( product <= )
product = 3 * product;
Cada iteracdo multiplica product por 3, portanto product assume os valores 9,
27, 81 e 243 successivamente.

Quando a variavel product torna-se 243, a condicdo da instrucdo while —
product <=100 — torna-se falsa.

Arepeticdo termina. O valor final de product é 243.

A execucdo de programa continua com a proxima instrucao depois da instrucéo
while.
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28> Erro comum de programacao 4.3

Nao fornecer, no corpo de uma instru¢ido while, uma a¢do que

consequentemente faz com que a condi¢do na while torne-se falsa
normalmente resulta em um erro de ldgica chamado loop infinito
(0 loop nunca termina).

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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O diagrama de atividades da UML na Figura 4.4 ilustra o fluxo de controle na instrucéo
wh1 Te anterior.

AUML representa o simbolo de agregacao e o simbolo de decisdo como losangos.
O simbolo de agregacdo une dois fluxos de atividade a um unico.
Os simbolos de deciséo e agregacdo podem ser separados pelo numero de setas de transicdo
“entrantes” e “saintes”.
Um simbolo de decisdo contém uma seta de transi¢cdo apontando para o losango e duas ou mais

apontando a partir dele para indicar possiveis transicoes a partir desse ponto. Cada seta de
transicdo apontando de um simbolo de decisdo contem uma condicdo de guarda ao lado dela.

Um simbolo de agregacdo tem duas ou mais setas de transicdo apontando para o losango e
somente uma seta saindo do losango, para indicar que diversos fluxos de atividades se juntam
a fim de dar continuidade a atividade. Nenhuma das setas de transi¢do associadas com um
simbolo de agregacdo contém uma condicéo de guarda.
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Instrucdo Java correspondente:
product = 3 * product;

Diagrama de atividades UML da instrucao de repeticao while.
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Uma classe de dez alunos se submeteu a um questionario. As notas (inteiros no
intervalo 0 a 100) para esse questionario estao disponiveis. Determine a média da
classe no questionario.

A média de classe € igual a soma das notas divididas pelo numero de alunos.

O algoritmo para resolver esse problema em um computador deve inserir cada nota,
armazenar o total de todas as notas inseridas, realizar o calculo da média e imprimir
o resultado.

Utilizamos repeticao controlada por contador para inserir as notas uma por vez.

Uma variavel chamada contador (ou variavel de controle) para controlar o
numero de vezes que um conjunto de instrucoes sera executado.

Repeticdo controlada por contador e frequentemente chamada repeticéao definida

umavez que o numero de repeticdes € conhecido antes de o loop comecar a
executar.
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¥e Observacao de engenharia de software 4.1

A experiéncia tem mostrado que a parte mais dificil de resolver um

problema em um computador é desenvolver o algoritmo para a solu-
¢do. Uma vez que um algoritmo correto foi especificado, produzir um
programa Java que execute o algoritmo é normalmente simples.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Um total e uma variavel utilizada para acumular a soma de
varios valores.

Um contador é uma variavel utilizada para contar.

Variaveis utilizadas para armazenar totais normalmente sio
Inicializadas como zero antes de ser utilizadas em um
programa.
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Configure o total como zero
Configure o contador de notas como um

Enquanto contador de notas for menor ou igual a dez
Solicite para o usudrio inserir a proxima nota
Insiva a proxima nota
Adicione a nota ao tolal
Adicione um ao contador de notas

Configure a média da classe como o total dividido por dez
Imprima a média da classe

| O algoritmo em pseudocédigo com a repeticao controlada por contador para resolver o problema
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// Classe GradeBook que resolve o problema da média da classe
// utilizando repeticdo controlada por contador.
import java.util.Scanner; // programa utiliza a classe Scanner

public class GradeBook

{

private String courseName; // nome do curso que esse GradeBook representa

// o construtor inicializa courseName
public GradeBook( String name )
{
courseName = name; // inicializa courseName
} // fim do construtor

// método para configurar o nome do curso
public void setCourseName( String name )
{
courseName = name; // armazena o nhome do curso
} // fim do método setCourseName

Repeticdao controlada por contador: problema da média da classe. (Parte | de 3.)
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// método para recuperar o nome do curso
public String getCourseName()
{
return courseName;
} // fim do método getCourseName

// exibe uma mensagem de boas-vindas ao usuario GradeBook
public void displayMessage()
{
// getCourseName obtém o nome do curso
System.out.printf( "Welcome to the GradeBook for\n%s!\n\n",
getCourseName() );
} // fim do método displayMessage

// determina a média da classe com base em 10 notas inseridas
public void determineClassAverage()
{
// cria Scanner para obter entrada da janela de comando
Scanner input = new Scanner( System.in );

int total; // soma das notas inseridas pelo usuario

int gradeCounter; // nlmero da nota a ser inserida a seguir
int grade; // valor da nota inserida pelo usuario

int average; // média das notas

y $CA % S L i1 T . :

Declara o método
determineClassAverage

A varidvel de controle
gradeCounteréa
varidvel de controle do loop

Repeticao controlada por contador: problema da média da classe. (Parte 2 de 3.)



o A
4 AN ¥ DErrss

46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66

¥ -~

// Tase de inicializacao
total = 0; // inicializa o total Inicializa gradeCounter
gradeCounter = 1; // inicializa o contador de Tloops como 1; indica que a primeira
a nota serd inserida
// fase de processamento
while (gradeCounter <= 10 ) // faz o loop 10 vezes
{
System.out.print( "Enter grade: " ); // prompt
grade = input.nextInt(); // insere a proxima nota

total = total + grade; // adiciona grade a total | "
gradeCounter = gradeCounter + 1; // incrementa o contador por 1 ncrementa
gradeCounter

} // fim do while

// fase de término Calcula a média com
average = total / 10; // divisao de ints produz um int N o
aritmética de inteiros

// exibe o total e a média das notas
System.out.printf( "\nTotal of all 10 grades is %d\n", total );
System.out.printf( "Class average is %d\n", average );

} // fim do método determineClassAverage

67 } // fim da classe GradeBook

Figura 4.6

Repeticdo controlada por contador: problema da média da classe. (Parte 3 de 3.)




- .

/- ‘\; /4 J @\
ANV TS

=t ' D LA

COMO PROGRAMAR

8? edicao

Variaveis declaradas no corpo de um método sdo variaveis
locais e podem ser utilizadas apenas da linha de sua declaracao
até a chave direita de fechamento da declaracdo de método.

Adeclaracdo de uma variavel local deve aparecer antes da
variavel ser utilizada nesse método.

Uma variavel local ndo pode ser acessada fora do metodo em
que é declarada.
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28> Erro comum de programacao 4.4

~ Utilizar o valor de uma varidvel local antes de ela ser inicializada
resulta em um erro de compilagio. lodas as varidveis locais devem ser
inicializadas antes de seus valores serem utilizados nas expressoes.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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%. - Dica de prevencao de erro 4.1
Inicialize cada contador e total, em sua declaracdo ou em uma ins-
trucdo de atribuicdo. Normalmente, os totais sdo inicializados como
0. Os contadores normalmente sio inicializados como 0 ou 1, depen-
dendo de como eles sao utilizados (mostraremos exemplos de quando
utilizar 0 e quando utilizar 1).
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// Figura 4.7: GradeBookTest.java

// Cria o objeto da classe GradeBook e invoca seu método
// determineClassAverage

public class GradeBookTest

{
public static void main( String[] args )
{
// cria o objeto myGradeBookda classe GradeBook e
// passa o nome de cursor para o construtor
GradeBook myGradeBook = new GradeBook(
"CS101 Introduction to Java Programming™ );

myGradeBook.displayMessage(); // exibe a mensagem welcome
myGradeBook.determineClassAverage(); // calcula a média das 10 notas
} // fim de main
} // fim da classe GradeBookTest




Welcome to the GradeBook for
CS101 Introduction to Java Programming!

Enter grade: 67
Enter grade: 78
Enter grade: 89
Enter grade: 67
Enter grade: 87
Enter grade: 98
Enter grade: 93
Enter grade: 85
Enter grade: 82
Enter grade: 100

Total of all 10 grades is 846
Class average is 84

Figura 4.7 | A classe GradeBookTest cria um objeto da classe GradeBook (Figura 4.6) e invoca seu método
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A saidado programaindicaque a soma dos valores das notas na execucao

de exemplo e 846, que, quando dividido por 10, deve produzir o nimero de
ponto flutuante 84,6.

O resultadodo calculo total / 10 (linha61 da Figura4.6) é o inteiro 84,
porque total e 10 sdo ambos inteiros.

Dividir dois inteiros resultaem divisao de inteiros — qualquer parte
fracionariado calculo é perdida (isto é, truncada).
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b Erro comum de programacao 4.5
Assumir que a divisdo de inteiros arredonda (em vez de truncar)
pode levar a resultados incorretos. Por exemplo, 7 + 4, que produz
1,75 na aritmética convencional, é truncado para 1 na aritmética
de inteiros, em vez de arredondado para 2.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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22

b

Desenvolva um programa para tirar a média da classe que processe as notas de
acordo com um numero arbitrario de alunos toda vez que e executado.

A repeticao controlada por sentinela € frequentemente chamada repeticao
indefinida, uma vez que o numero de repetices ndo é conhecido antes de o loop
Iniciar a execucao.

Um valor especial chamado valor de sentinela (também chamado valor de sinal,

valor ficticio ou valor de flag) ¢ utilizado para indicar o “fim da entrada de
dados”.

Deve-se escolher um valor de sentinela que ndo possa ser confundido com um valor
aceitavel de entrada.



. A . . % : !'l A
@ .\‘}E’ ! DI

COMO PROGRAMAR

8° edicao

g5 Erro comum de programacao 4.6

Escolher um valor de sentinela que também seja um valor legitimo

de dados é um erro de légica.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Refinamento passo a passo de cima para baixo

Iniciamos com uma representacéo em pseudocodigo do topo — uma Unica
Instrucao que fornece a funcdo geral do programa:

Determine a média de classe para o questionario

O topo € uma representacéo completa de um programa. Raramente o topo fornece
detalhes suficientes para escrever um programa em Java.

Divida o topo em uma série de tarefas menores e liste-as na ordem em que elas
serao realizadas.

Primeiro refinamento:

Inicializar variaveis
Inserir, somar e contar as notas do teste
Calcule e imprima a média da classe

Esse refinamento utiliza somente a estrutura de sequéncia — os passos listados
devem ser executados na ordem, um depois do outro.
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| Observacao de engenharia de software 4.2

Cada refinamento, bem como a propria parte superior, é uma especi-
[ficagdo completa do algoritmo; somente o nivel de detalhe varia.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Observacao de engenharia de software 4.3
Muitos programas podem ser divididos logicamente em trés fases:
uma fase de inicializa¢do que inicializa as varidveis do programay
uma fase de processamento que insere os valores dos dados e ajusta
as varidveis do programa de maneira correspondente; e uma fase de
término que calcula e insere os resultados finais.
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Segundo refinamento: acrescente variaveis especificas.
A instrucdo de pseudocodigo

Inicializar variaveis
pode ser refinada desta maneira:

Inicialize total como zero
Inicialize counter como zero
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A‘instrucio de pseudocaédigo:
Inserir, somar e contar as notas do teste
requer uma instrucao de repeticéo que insere sucessivamente cada nota.

Nao conhecemos antecipadamente quantas notas devem ser processadas, assim
utilizaremos a repeticao controlada por sentinela.

O segundo refinamento da instru¢éo em pseudocodigo precedente é entéo:

Solicitaque o usuario insira a primeira nota
Insira a primeira nota (possivelmente o sentinela)

Enguanto o usuario nao inserir o sentinela
Adicione essa nota a soma total

Adicione um ao contador de notas

Solicite para o usuario inserir a préoxima nota
Insira a proxima nota (possivelmente a sentinela)
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A instrucédo de pseudocodigo:
Calcule e imprima a média da classe

pode ser refinada desta maneira:

Se o contador nao for igual a zero
Configure a média como o total dividido pelo contador

Imprima a media
caso contrario
Imprima “Nenhuma nota foi inserida”

Teste a possibilidade de divisao por zero — um erro de logica que, se passar nao
detectado, resultaria em falha do programa ou produziria saida invalida.



Dica de prevencao de erro 4.2
Ao realizar a divisdo por uma expressdo cujo valor pode ser zero,
teste-a e trate-a (p. ex., imprimir uma mensagem de erro) em vez de

permz'tz'r a ocorréncia do erro.
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Initialize total to zero
Initialize counter to zero

Prompt the user to enter the first grade
Input the first grade (possibly the sentinel)

While the user has not yet entered the sentinel
Add this grade into the running total
Add one to the grade counter
Prompt the user to enter the next grade
Input the next grade (possibly the sentinel)

If the counter is not equal to zero
Set the average to the total divided by the counter
Print the average

else
Print “No grades were entered”

Fig. 4.8 | Class-average problem pseudocode algorithm with sentinel-controlled
repetition.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Mg Observacdo de engenharia de software 4.4

lermine o processo de refinamento passo a passo de cima para baixo
quando tiver especificado o algoritmo de pseudocodigo em detalhes su-
[ficientes para vocé converter o pseudocddigo em Java. Normalmente,

implementar o programa Java é entdo simples e direto.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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4% Observacao de engenharia de software 4.5

= Alguns programadores nio utilizam ferramentas de desenvolvimento
de programa como pseudocddigo. Eles acreditam que seu objetivo final
é resolver o problema em um computador e que escrever pseudocidigo
56 retarda a produgio das saidas finais. Embora isso talvez funcione
para problemas simples e conhecidos, pode levar a erros sérios e atrasos
em projetos grandes e complexos.
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// Figura 4.9: GradeBook.java

// Classe GradeBook que resolve o programa da média da classe
// utilizando repeticdo controlada por sentinela.

import java.util.Scanner; // programa utiliza a classe Scanner

public class GradeBook

{

private String courseName; // nome do curso que esse GradeBook representa

// o construtor inicializa courseName
public GradeBook( String name )
{
courseName = name; // inicializa courseName
} // fim do construtor

// método para configurar o nome do curso
public void setCourseName( String name )
{
courseName = name; // armazena o nome do cCurso
} // fim do método setCourseName

Repeticdo controlada por sentinela: o problema da média da classe. (Parte | de 4.)
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// método para recuperar o nome do curso
public String getCourseName()
{
return courseName;
} // fim do método getCourseName

// exibe uma mensagem de boas-vindas para o usuario GradeBook
public void displayMessage()
{
// getCourseName obtém o nome do curso
System.out.printf( "Welcome to the GradeBook for\n%s!\n\n",
getCourseName() );
} // fim do método displayMessage

// determina a média de um numero arbitrario de notas L
: . ; Declara o método
pubTlic void determineClassAverage() .
{ determineClassAverage
// cria Scanner para obter entrada da janela de comando
Scanner input = new Scanner( System.in );

Ird calcular e armazenar a
int total; // soma das notas média como um nimero
int gradeCounter; // numero de notas inseridas de ponto flutuante
int grade; // valor da nota
double average; // numero com ponto de fracdo decimal para a média

Repeticao controlada por sentinela: o problema da média da classe. (Parte 2 de 4.)
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// fase de inicializacao

total = 0; // inicializa o total Inicializa gradeCounter como 0;
gradeCounter = 0; // inicializa o contador de loops nenhuma nota foi inserida ainda e

a primeira nota pode ser o valor de

// Tase de processamento

// solicita entrada e 1é a nota do usuario
System.out.print( "Enter grade or -1 to quit: " );
grade = input.nextInt();

sentinela

// faz um loop até ler o valor de sentinela inserido pelo usuario
while ( grade != -1 )
{

total = total + grade; // adiciona grade a total

gradeCounter = gradeCounter + 1; // incrementa counter

// solicita entrada e T1é a proxima nota fornecida pelo usuario
System.out.print( "Enter grade or -1 to quit: " );
grade = input.nextInt();

} // fim do while

Figura 4.9 | Repeticao controlada por sentinela: o problema da média da classe. (Parte 3 de 4.)

Obtém a primeira

nota antes do loop na
repeticao controlada por
sentinela

Obtém as notas
seguintes ao final

do loop na repeticao
controlada por sentinela
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// fase de término

// se usuario inseriu pelo menos uma nota...

if (gradeCounter != 0 )

{
// calcula a média de todas as notas inseridas
average = (double) total / gradeCounter;

// exibe o total e a média (com 2 digitos de precisao)
System.out.printf( "\nTotal of the %d grades entered is %d\n",
gradeCounter, total );

System.out.printf( "Class average is %.2f\n", average );

} // fim do if

else // nenhuma nota foi inserida, entdo gera mensagem apropriada
System.out.printin( "No grades were entered” );

} // fim do método determineClassAverage
} // fim da classe GradeBook

Repeticdo controlada por sentinela: o problema da média da classe. (Parte 4 de 4.)

Verifica a possibilidade
de divisdo por zero

Utiliza operador de
coercdo para forcar o
cdlculo da média com
ponto flutuante
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Logica do programa de repeticao controlada por sentinela
L& o primeiro valor antes de alcancaro wh1ile.

Esse valor determinase o fluxo do programa de controle deve entrar no corpo do
wh1 Te. Sea condicdo do wh1 1e for falsa, o usuario inseriu o valor de sentinela,
portanto o corpo do wh1i 1e ndo é executado (isto €, nenhuma nota foi inserida).

Se a condicao for verdadeira, 0 corpo comeca execugao e processa a entrada.
Entéo, o corpo de loop insere o proximo valor fornecido pelo usuario antes do fim

do loop.
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%P Boa pratica de programacao 4.5
Em um loop controlado por sentinela, os prompts solicitando dados
devem lembrar o usudrio sobre o valor de sentinela.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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b Erro comum de programacao 4.7

Omitir as chaves que delimitam um bloco pode levar a erros de légica,
como loops infinitos. Para evitar esse problema, alguns programadores
incluem o corpo de cada instrug¢do de controle entre chaves mesmo que

seja uma unica instrugao.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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A divisao de inteiros produz um resultado inteiro.

Para realizar um calculo de ponto flutuante com inteiros, devemos temporariamente
tratar esses valores como numeros de ponto flutuante para utilizacao no calculo.

O operador unario de coercéo (double) cria uma cépia de ponto flutuante
temporaria de seu operando.

Operador de coercdo realiza conversao explicita (ou coercéo de tipo).

O valor armazenado no operando permanece inalterado.

O Java avalia somente expressdes aritmeéticas em que os tipos dos operandos sao
idénticos.

Promocao (ou conversao implicita) realizada nos operandos.

Em uma expressdo que contém valores dos tipos 1nt e double, os valores int
sdo promovidos para valores doub1e para uso na expressao.
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Erro comum de programacao 4.8
Um operador de coer¢io pode ser utilizado para converter entre tipos

NUINETICOS € primitivos, como int e double, e entre tzpos por %ﬁ)ré\mﬁa

relacionados (como discutiremos no Capitulo 10, “Programagdo orien-
tada a objetos: polimorfismo”). Aplicar uma coer¢do ao tipo errado

pode causar erros de compilagio ou erros de tempo de execugao.
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Os operadores de coercao estdo disponiveis para qualquer tipo.

O operador de coercao é¢ formado colocando parénteses em torno do nome de um
tipo.

O operador é um operador unario (isto é, um operador que recebe somente um
operando).

O Java tambem suporta versdes dos operadores mais(+) e menos (-).

Os operadores de coercéo sao associados da direita para a esquerda e tém a mesma
precedéncia que outros operadores unarios como + unario e - unario.

Essa precedenma éum nivel mais alto do que aquela dos operadores
multiplicativos *, / e %.

Apéndice A: Tabela de precedéncia de operadores.
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// Figura 4.10: GradeBookTest.java
// Cria o objeto da classe GradeBook e invoca seu método determineClassAverage

public class GradeBookTest
{
public static void main( String[] args )
{
// cria o objeto myGradeBook da classe GradeBook e
// passa o nome de cursor para o construtor
GradeBook myGradeBook = new GradeBook(
"CS101 Introduction to Java Programming”™ );

myGradeBook.displayMessage(); // exibe a mensagem welcome
myGradeBook.determineClassAverage(); // calcula a média
} // fim de main
} // fim da classe GradeBookTest




Welcome to the GradeBook for
CS101 Introduction to Java Programming!

Enter grade or -1 to quit: 97
Enter grade or -1 to quit: 88
Enter grade or -1 to quit: 72
Enter grade or -1 to quit: -1

Total of the 3 grades entered is 257
Class average is 85.67

Figura 4.10 | A classe GradeBookTest cria um objeto de classe GradeBook (Figura 4.9) e invoca seu método
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Este estudo de caso examina o aninhamento de uma instrucao de controle dentro
de outra.

Uma faculdade oferece um curso que prepara os candidatos a obter licenca estadual
para corretores de imoveis. No ano passado, dez alunos que concluiram esse curso
prestaram o exame. A universidade quer saber como foi 0 desempenho dos seus

alunos nesse exame. Vocé foi contratado para escrever um programa gue resuma 0s
resultados. Para tanto, recebeu uma lista desses 10 alunos. Ao lado de cada nome é

escrito 1 se o aluno passou no exame ou 2 se o aluno foi reprovado.
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Este estudo de caso examina o aninhamento de uma instrugdo de controle dentro

de outra.

Seu programa deve analisar os resultados do exame assim:

Insira o resultado de cada teste (isto €, um 1 ou um 2). Exiba a mensagem “Inserir
resultado” na tela toda vez que o programa solicitar o resultado de outro teste.
Conte 0 numero de cada tipo de resultado.

Exiba um resumo dos resultados do teste indicando o nimero de alunos aprovados

e reprovados.

Se mais de oito estudantes forem aprovados no exame, imprimaa mensagem

“Bonus to instructor!”
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Inicialize as aprovacoes como zero
Inicialize as reprovagoes como zero
Inicialize o contador de alunos como um

Enquanto o contador de alunos for menor ou igual a 10
Solicite que o usudrio insira o proximo resultado
Insira o proximo resultado do exame

Se o aluno foi aprovado

Adlicione um a aprovacoes
Caso conlrdrio (Else)

Adicione wm a reprovagoes

Adicione um ao contador de aluno

Imprima o niimero de aprovagoes
Imprima o niimero de reprovacoes

Se mais de oito alunos forem aprovados
Imprima “Bonus to instructor!”

Pseudocadigo para o problema dos resultados do exame.
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X Dica de prevencao de erro 4.3
Inicializar varidveis locais quando sio declaradas ajuda a evitar
quaisquer erros de compilagdo que poderiam surgir como resultado
de se tentar utilizar varidveis ndo inicializadas. Embora o Java nio
exija que as inicializacoes das varidveis locais sejam incorporadas a
declaragoes, ele exige que varidveis locais sejam inicializadas antes de
seus valores serem utilizados em uwma expressdo.
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// Figura 4.12: Analysis.java
// Analise dos resultados dos exames.
import java.util.Scanner; // classe utiliza a classe Scanner

public class Analysis

{
public static void main( String[] args )
{
// cria Scanner para obter entrada a partir da janela de comando
Scanner input = new Scanner( System.in );

// inicializando variaveis nas declaracoes
int passes = 0; // numero de aprovacodes

int failures = 0; // numero de reprovacdes
int studentCounter = 1; // contador de alunos
int result; // um resultado do exame (fornecido pelo usuario)

// processa 10 alunos com o loop controlado por contador 2 instrucio de repeticio
while ( studentCounter <= 10 ) 1S petic
{ while itera 10 vezes

// solicita uma entrada e obtém o valor fornecido pelo usuario
System.out.print( "Enter result (1 = pass, 2 = fail): " );
result = input.nextInt();

Declara e inicializa contadores para
aprovagdes, reprovagdes e alunos

Figura 4.12 | Estruturas de controle aninhadas: problema dos resultados do exame. (Parte | de 4.)
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25 // if...else aninhado em while

26 if ( result == 1) // se resultar 1, Incrementa passes ou
27 passes = passes + 1; // incrementa aprovacgoes; failures com base
28 else // caso contrario, resultado niao é 1, entéao 6l AR ale) euE s
29 failures = failures + 1; // incrementa reprovacoes

30

31 // incrementa studentCounter até o loop terminar

32 studentCounter = studentCounter + 1;

33 ¥ // fim do while

34

35 // fase de término; prepara e exibe os resultados

36 System.out.printf( "Passed: %d\nFailed: %d\n", passes, failures );

37

38 // determina se mais de 8 alunos foram aprovados

38 if ( passes > 8 )

40 System.out.printin( "Bonus to instructor!”™ );

41 } // fim de main

42 } // fim da classe Analysis

Figura 4.12 | Estruturas de controle aninhadas: problema dos resultados do exame. (Parte 2 de 4.)



Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Enter result (1 = pass,
Passed: 9

Failed: 1

Bonus to instructor!
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Figura 4.12 | Estruturas de controle aninhadas: problema dos resultados do exame. (Parte 3 de 4.)
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Estruturas de controle aninhadas: problema dos resultados do exame. (Parte 4 de 4.)
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Os operadores de atribuicdo compostos abreviam expressoes de atribuicao.

Instrugdes como

variavel = variavel operador expressao; _
onde operador é um dos operadores binarios +, -, *, / ou % podem ser escrito na
forma

variavel operador= expressao;
Exemplo:
gv=4€ + 38
pode ser escrito com o operador de atribuicdo composto de adi¢ao, +=, como
C += 3;
O operador += adiciona o valor da expressdo na sua direita ao valor da variavel na
sua esquerda e armazena o resultado na variavel no lado esquerdo do operador.



. | Operador de atribuicio  Expressao de exemplo  Explicacao Atribuicoes

Figura 4.13 | Operadores aritméticos de atribuicdo composta.
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O operador de incremento unario, (++), adicionaum ao seu operando.
O operador de decremento unario, (--), subtrai um do seu operando.

Um operador de incremento ou de decremento que € colocado antes de uma
variavel € chamado de operador de pré-incremento ou operador de pré-
decremento, respectivamente.

Um operador de incremento ou de decremento que € colocado depois de uma
variavel € chamado de operador de pos-incremento ou operador de pos-
decremento, respectivamente.



Operador

Expressao de

Nome do operador
exemplo

pré-incremento
pés-decremento

pré-incremento

pés-decremento

Operadores de incremento e decremento.

Explicacao

Incrementa a por 1, entio utiliza o novo valor de a
na expressio em que a reside.

Utiliza o valor atual de a na expressio em que a
reside, entio incrementa a por 1.

Decrementa b por 1, entio utiliza o novo valor de b
na expressio em que b reside.

Utiliza o valor atual de b na expressao em que b
reside, entdo decrementa b por 1.
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Utilizar o operador de pré-incremento (ou de pré-decremento) pré-fixado para
adicionar (ou subtrair) 1 de uma variavel é conhecido como pré-incrementar (ou
pré-decrementar) a variavel.

Pré-incrementar (ou pré-decrementar) uma variavel faz com que a variavel seja
incrementada (decrementada) por 1; portanto, o novo valor e utilizado na expressao
em que ele aparece.

Utilizar o operador de pré-incremento (ou de pré-decremento) pos-fixado para
adicionar (ou subtrair) 1 de uma variavel é conhecido como pré-incrementar (ou
pré-decrementar) a variavel.

Isso faz com que o valor atual da variavel seja utilizado na expressdo em que ele
aparece, entdo o valor da variavel é incrementado (decrementado) por 1.
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&) Boa pratica de programacao 4.6
Diferentemente dos operadores bindrios, os operadores de incremento
e decremento undrios devem ser colocados ao lado dos seus operandos,

sem espagos no meio.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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// Figura 4.15: Increment.java
// operadores de pré-incremento e pos-incremento.

public class Increment

{
pubTlic static void main( String[] args )

{

int c;

// demonstra o operador de pos-incremento

c =75; // atribui 5 a variavel c

System.out.printin( c J; // imprime 5
System.out.println( c++ ); // imprime 5 e pos-incrementa
System.out.println( c ); // imprime 6

System.out.printin(); // pula uma Tinha

// demonstra o operador de pré-incremento
c =75; // atribui 5 a variavel c
System.out.printin( c ); // imprime 5
System.out.printin( ++c ); // pré-incrementa e imprime 6
System.out.printin( c ); // imprime 6
} // fim de main
} // fim da classe Incremenﬂ

Pré-incrementando e pés-incrementando. (Parte | de 2.)
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Lé o valor atual e, entdo,
incrementa c

Incrementa ¢ e, entao,
utiliza o valor atual




Pré-incrementando e pos-incrementando. (Parte 2 de 2.)
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&) Erro comum de programacao 4.9

lentar utilizar o operador de incremento ou decremento em uma
expressdo diferente daquela a que um valor pode ser atribuido é um
erro de sintaxe. Por exemplo, escrever ++(x + 1) é um erro de sintaxe

porque (x + 1) ndo é uma varidvel.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.



Associatividade

da direita para a esquerda
da direita para a esquerda
da esquerda para a direita
da esquerda para a direita
da esquerda para a direita
da esquerda para a direita

da direita para a esquerda

da direita para a esquerda

undrio pos-fixo
undrio pré-fixo
multiplicativo
aditivo

relacional

igualdade

terndrio condicional

atribuicio

Precedéncia e associatividade dos operadores discutidos até agora.
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O Apéndice D lista os oito tipos primitivosem Java.

O Java requer que todas as variaveis tenham um tipo.

O Java € uma linguagem fortemente tipada.

Tipos primitivos em Java sao portaveis entre todas as plataformas.

Variaveis de instancia dos tipos char,byte, short,int, long, floate
doub1e recebemovalor de O, por padrdo. Atribui-se as variaveis de instancia do
tipoboolean ovalor false por padrdo.

Variaveis de insténcia de tipos por referénciasao inicializadas por padréo para o
valornull.
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| Dica de portabilidade 4.1

Os tipos primitivos em Java sdo portdveis entre todas as plataformas
de computador que suportam Java.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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O sistema de coordenadas do Java é um esquema para identificar cada ponto na
tela.

O canto superior esquerdo de um componente GUI tem as coordenadas (0, 0).

Um par de coordenadas € composto de uma coordenada x (a coordenada
horizontal) e uma coordenada y (a coordenada vertical).

A coordenada x é a localizacédo horizontal (esquerda para a direita).
Acoordenaday ¢ a localizacdo vertical que se estende de cima para baixo.
O eixo x descreve cada coordenada horizontal; e o eixo y, cada coordenada vertical.

Unidades coordenadas sdo medidas em pixels. (O termo pixel significa “picture

element” [elemento de imagem]). Um pixel € a menor unidade de exibig¢ao de
resolucdo do monitor.



Figura 4.17
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Sistema de coordenadas Java. As unidades sao medidas em pixels.
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Aclasse Graphics (do pacote java.awt) fornece varios métodos para desenhar
texto e formas na tela.

A classe JPanel (from package javax. swing)que fornece uma area em que
podemos desenhar.



// Figura 4.18: DrawPanel.java
// Utilizando DrawLine para conectar os cantos de um painel.

import java.awt.Graphics; Importa as classes Graphics e JPanel para usar
import javax.swing.JPanel; nesse arquivo de cédigo-fonte.

public class DrawPanel extends JPanel DrawPane herda as capacidades existentes da .
§ classe JPanel
/ﬁbﬁf:e:z?duma)i(niczirglgni%sGﬁinﬁgisdo ga-l nel paintComponent deve ser exibido como mostrado
F{’ P p p g aqui

// chama paintComponent para assegurar que o painel seja exibido corretamente
super.paintComponent( g ); Isso deve ser a primeira instru¢io no método paintComponent

|
2
3
4
5
6
7
8
9
10

— e -
WN -

=

int width = getWidth(); // largura total Determina a largura e a altura do DrawPanel com
int height = getHeight(); // altura total métodos herdados

— -
~N o

// desenha uma Tinha a partir do canto superior esquerdo até o inferior direito
g.drawLine( 0, 0, width, height ); Desenha uma linha a partir do canto superior

esquerdo até o inferior direito do DrawPanel
// desenha uma Tinha a partir do canto inferior esquerdo até o superior direito

g.drawLine( 0, height, width, 0 ); Desenha uma linha a partir do canto inferior

} // fim do método paintComponent esquerdo até o superior direito do DrawPane]
23 } // fim da classe DrawPanel

N N = -
- O O

Figura 4.18 | Utilizando drawLine para conectar os cantos de um painel.
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// Figura 4.19: DrawPanelTest.java
// Aplicativo para exibir uma DrawPanel.
import javax.swing.JFrame;

public class DrawPanelTest

{

public static void main( String[] args )

{

// cria um painel que contém nosso desenho
DrawPanel panel = new DrawPanel();

// cria um novo quadro para armazenar o painel
JFrame application = new JFrame();

// configura o frame para ser encerrado quando ele é fechado
application.setDefaultCloseOperation( JFrame.EXIT ON CLOSE );

application.add( panel ); // adiciona o painel ao frame
application.setSize( 250, 250 ); // configura o tamanho do frame
application.setVisible( true ); // torna o frame visivel

} // fim de main
} // fim da classe DrawPanelTest

Figura 4.19 | Criando JFrame para exibir DrawPanel. (Parte | de 2.)

Importa a classe JFrame
para usar neste codigo-fonte

Cria um JFrame em que o
DrawPanel serd exibido

Termina o aplicativo
quando a janela é fechada
Anexa o DrawPanel ao
JFrame

Configura o tamanho do
JFrame

Exibe o JFrame na tela



Figura 4.19
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Criando JFrame para exibir DrawPane].

.
" . - & -
‘\-.
=
- L
- ’
o



s -

4 /, &
L= \’ » o o
COMO PROGCGRAMAR
8? edigao

A palavra-chave extends cria um relacionamento chamado heranca.

Aclasse que DrawPane | estende, ou da qual herda, JPane, aparece a direita
da palavra-chave extends.

Nessa relacdo de heranca, JPane 1 é chamado de superclasse e DrawPanel é
chamado de subclasse.
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JPanel temum método paintComponent, que o sistema chama sempre que
precisa para exibir JPanel.
A primeira instrucdo em cada método paintComponent que vocé cria sempre
deve ser

super.paintComponent( g );

Os métodos getWidth and getHeight de JPanel retornam a largura e a altura do
JPanel, respectivamente.

O método drawLine de Graphics desenha uma linha entre dois pontos
representados pelos seus quatro argumentos. Os dois primeiros argumentos Sao as
coordenadas x e y para uma extremidade, e 0s dois ultimos argumentos sao as
coordenadas para a outra extremidade.
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Para exibiro DrawPane 1 natela, devemos coloca-loem uma janela.
Crie uma janela com um objeto da classe JFrame.

JFrame setDefaultCloseOperation com o argumento
JFrame.EXIT_ON_CLOSE indica que o aplicativo deve
terminar quando o usuario fecha a janela.

O método add de JFrame anexa o DrawPanel (ou qualquer outro componente
GUI) a um JFrame.

O método setSize de JFrame recebe dois parametros que representam a largura e a
altura do JFrame, respectivamente.

O método setVisible de Jframe com o0 argumento true exibe o JFrame.

Quando o JFrame é exibido, o método paintComponent deDrawPanel é
implicitamente chamado



