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______Listade Siglas e Abreviaturas

p) Indica que a linha de comando é uma continuagdo da
linha anterior, ou seja, as duas linhas sdo uma unica
linha de comando.

API Application Program Interface.

IDE Integrated Development Environment.
JVM Java Virtual Machine.

00 Orientagdo a Objetos.

POO Programacgdo Orientada a Objetos.
RAM Random Access Memory.

SGBD Sistema Gerenciador de Banco de Dados.
ST Sistema de Informagdo.
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1. Conhecendo a Tecnologia da
Informacao

Prezados leitores, a presente obra tem o objetivo de iniciar o aluno no oficio da
programagdo de computadores, visto que vivemos numa sociedade em que as
informagdes se tornaram ponto estratégico para o sucesso das organizagdes.

Administradores e executivos possuem a responsabilidade de tomar decisdes que
atendem a missdo das empresas e determinar sua posi¢ao no mercado. Para tanto, é
preciso receber informacdes gerenciais da maneira correta e no momento certo.

Sdo os sistemas de informa¢do que recebem os dados (informagdo no seu estado
bruto) e os processam por meio dos programas gerando, assim, uma verdadeira
informacgao que guiara os lideres das empresas em suas decisoes.

O termo Informatica surgiu das palavras “Informagio Automatica” e se
consolidou como tecnologia vital para os negdcios. Atualmente, existe a necessidade
crescente de sistemas de informagdo, porém nao ha desenvolvedores suficientes para
atender toda essa demanda.

O mercado de trabalho de informatica oferece vagas atraentes, mas muitas delas nao
tém profissionais devidamente qualificados para assumi-las. As estatisticas indicam
que esses profissionais sdo disputados pelas corporagdes.

O hardware (parte fisica) precisa ser programado para realizar suas tarefas; é nesse
momento que surge o conceito de software como a parte légica do sistema (instru¢des
em formato digital que o computador entende).

AsLogicas de Negocios sdo o “roteiro de agdes” ou o algoritmo que ensina a maquina
a trabalhar. Esse algoritmo é entdo transcrito para uma linguagem de programagéo
de computadores. A linguagem humana é considerada “linguagem de alto nivel’, e
a que o hardware é capaz de entender ¢ a linguagem bindria (zeros e uns), chamada
“linguagem de baixo nivel” (ndo no sentido pejorativo).

Portanto, o programador é aquele profissional que segue uma légica (a partir das
necessidades do cliente) e a transcreve em comandos de uma determinada linguagem
de programacgio - cédigo-fonte — que, por sua vez, é compilada para linguagem de
maquina. Esse processo gera um codigo executavel capaz de ser processado pela
CPU (Central Processing Unit, em inglés, e Unidade Central de Processamento, em
portugués) que nada mais é do que o microprocessador (cérebro do computador) que
as coloca em execucio.

1.1. Linguagens Compiladas versus Interpretadas

O processo de constru¢do do compilador é complexo, pois nele os comandos do
cddigo-fonte, definidos pela empresa que fez a linguagem de programacao, tornam-se
“ordens em linguagem de maquina”

Quando as instrugdes do cddigo-fonte de um programa sio todas compiladas e
geram-se um ou mais arquivos executaveis, essa linguagem é considerada compilada e
esses arquivos sdo gerados de uma vez, completos.

CONHECENDO A TECNOLOGIA DA INFORMACAO
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Mas existe outro tipo de processo que consiste na compilagdo e na execugio
imediata de cada linha de comandos do cddigo-fonte individualmente; quando aquele
trecho de cddigo termina de ser executado, o sistema segue para compilar a proxima
linha, repetindo-se esse mecanismo até chegar ao fim do codigo-fonte. Nesse caso,
fala-se em linguagem interpretada, ja que ocorre uma interpretacio sequencial de
instrugdes, uma por vez.

Em ambos os casos, se houver necessidade de alteragdo (amplia¢do ou correcio) do
codigo-fonte, deverd ser repetido todo o processo de compilagéo.

Como exemplo de linguagem compilada temos: Embarcadero Delphi, Visual
Basic e C. Ja para as interpretadas podemos citar o assunto principal deste livro: a
linguagem Java.

1.2. Portabilidade

A portabilidade é uma caracteristica desejada em sistemas de informagio; ela
significa que uma linguagem de programagio pode gerar arquivos executaveis para
diferentes plataformas de computagio. Por exemplo, o Visual Basic gera programas
que s6 rodam em ambiente Windows; o Delphi também, porém apresenta um
correspondente para Linux chamado Kylix, mas cada um deve compilar no seu
ambiente nativo (o Delphi no Windows e o Kylix no Linux).

A linguagem Java ¢ totalmente portavel em funcédo de ela ser interpretada por uma
Maquina Virtual Java que, por sua vez, foi criada para varias arquiteturas. O codigo-
fonte é compilado para um cédigo chamado Byte Code e posteriormente executado
pela JVM (Java Virtual Machine).

Existem Maquinas Virtuais Java para Windows, Macintosh, Unix, Linux, entre
outros, e o cddigo-fonte ndo precisa ser alterado para rodar em todas essas plataformas.

1.3. Termos e Definicoes em Programacao

Paradigmas sdo as metodologias e técnicas utilizadas para uma determinada
atividade. No desenvolvimento de sistemas de informa¢ao, podem-se exemplificar
dois paradigmas:

o Programacio Estruturada.
o Programacio Orientada a Objeto.

Portanto, cada paradigma possui sua forma de trabalhar: tanto na fase de analise de
sistemas quanto na programagao em si.
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Exercicios Praticos

1. Responda as questdes:

a) Dé exemplos de linguagens de programacio estruturadas e também de
orientadas a objeto.

b) Seria Java pertencente a qual paradigma? Uma dica: C# pertence a0 mesmo
paradigma de Java.

¢) Qual o nome da primeira linguagem orientada a objetos criada?

Anotacoes @
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2. Conceitos Iniciais em Programacao
de Computadores

Os programas sao sequéncias de instrucdes impostas aos microcomputadores
visando realizar uma ou mais tarefas, que podem ser simples ou complexas. Como
o computador sé entende a linguagem bindria ("bi" significa "dois"), essas mesmas
instrugdes devem ser convertidas para o formato de zeros (0) e uns (1) e, entdo,
entendidas pelo sistema operacional e executadas pelo hardware.

O sistema operacional é o "maestro” que coordena os demais programas e o
hardware. E a interface entre os usudrios e a maquina. Entre os usuarios estdo pessoas
leigas em informatica, que nao saberiam operar um computador caso ndo existisse
esse maestro.

Um conjunto de programas que interagem para uma finalidade comum chama-se
Sistema de Informagao (S.I.). Esses sistemas foram se tornando mais complexos com
o passar do tempo e houve a necessidade da criacdo de uma Engenharia de Software
para melhor programa-los, ou seja, em tempo habil e de maneira eficaz (atingindo os
objetivos) e eficiente (realizando os procedimentos corretamente).

Por exemplo, um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) é um conjunto
de programas que visam acessar, consultar, alterar, incluir e excluir itens de uma
colegdo de dados. Lembrando que os dados sdo organizados de forma que o software
que depende deles tenha um desempenho otimizado e seguro.

Dessa forma, pretende-se demonstrar nio apenas que seres humanos sio usuarios
de programas e bancos de dados, mas também que outros sistemas e programas podem
interagir, solicitando servigos, dando ordens e recuperando informagdes entre si.

2.1. Hardware e Software

Houve um desenvolvimento importante no hardware e cabe aos programadores
fazer evoluir o software também. Quando um programador otimiza seu codigo de
maneira a fazer a mesma coisa, mas utilizando menos memoria ou concluindo a tarefa
em menos tempo, tem-se um passo no sentido da evolucdo de cddigo.

A memodria (seja primaria como a RAM, ou secundaria como o disco rigido) ja foi
mais cara e escassa, mas mesmo agora é reconhecida a importéancia vital da economia
dela, pois imagine um processo executado em dois segundos para um determinado
usudrio. Se esse processo estd rodando num servidor Web na Internet, o qual atende
varios clientes, o que aconteceria se 200 clientes estivessem on-line solicitando esse
servigo? Seria s6 multiplicar 2 segundos por 200 e se teria 400 segundos de tempo de
resposta. Quem esperaria, na Web, pela resposta de um site que demorasse tanto?

Se 0 mesmo processo fosse concluido em 0,2 segundos, esse tempo cairia 90%
podendo, assim, atender mais usudrios, e a empresa em questio lucraria muito mais.

2.2. Algoritmos

Antes de digitar as linhas de cddigo-fonte dos programas, é necessario ter claros os
passos que o computador terd de dar para resolver o problema ou realizar uma tarefa.
Esse conjunto de "ordens" e l6gica chama-se algoritmo.

Conceltos INiciAls EM PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
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Desse modo, existe um algoritmo para, por exemplo, encontrar e exibir os numeros
primos (divisiveis apenas por si mesmos e por 1); assim como também existem boas
praticas de programagio que ajudam os profissionais nesse trabalho.

Na primeira aula de programagio, o professor pode pedir para os alunos fazerem
um algoritmo a fim de pegar o maior pedago de bolo numa festa de aniversario. Claro
que ndo é possivel programar esse algoritmo, mas os alunos podem escrevé-lo passo a
passo, em portugués, no papel. O objetivo é fazé-los experimentar a ordenagéo légica
de passos para resolver um problema.

Quando se descreve em portugués, pode-se usar o termo "Portugol” (uma mistura
de algoritmo e portugués). Porém, algumas escolas, logo depois da introducdo ao
tema, iniciam suas aulas aplicando esses algoritmos utilizando a linguagem C ou
algum outro software préprio para o aprendizado.

No nosso caso, sera aplicada a linguagem Java.

2.3. Estrutura de um Programa em Java

Como a linguagem Java segue a POO (Programagio Orientada a Objetos), ela
possui a seguinte nomenclatura: os programas sio definidos em classes e organizados
em pacotes, que sdo os subdiretdrios ou as pastas que se encontram dentro do projeto.

E importante salientar que o nome do arquivo no qual é gravada a classe deve ser
idéntico ao nome da classe. Por exemplo: Principal.java > Principal (nome da classe).

Abaixo temos um exemplo da estrutura de uma primeira classe em Java:

package capitulo02;
public class Principal {
public static void main (String[] args) {
System.out.println("0l4 Mundo.");

O termo package indica o pacote a que pertence a classe. Podemos ter nomes de
classes iguais, porém em pacotes distintos.

Por exemplo, existe a interface List, que vem do pacote java.util, e a classe List, que
foi construida em java.awt. A primeira indica uma lista de elementos na memoria e a
segunda pertence a um esquema grafico.

Na sequéncia, temos a declaragio do nome da classe (Principal) que é publica;
isso serd explicado na se¢do Orienta¢do a Objetos, mas por enquanto revelamos
que public é a palavra-chave que indica a maior abrangéncia e visibilidade da classe,
podendo esta ser "vista" de qualquer ponto do sistema.

As classes que estao no mesmo pacote compartilham a visibilidade de seus atributos
e métodos (ambos que forem publicos) porém, se estiverem em pacotes diferentes, é
necessaria a importagéo das classes, o que nada mais é do que declarar o caminho em
que elas se encontram. Um exemplo de tal procedimento é:

import java.awt.List;
import java.awt.*;

O primeiro exemplo importa somente a classe List, enquanto o segundo importa
todas as classes do pacote java.awt.
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A instrugdo import deve vir logo apds a declaragio package, por exemplo:
package capitulo02;

import java.util.List;
import capitulo03.*;

public class Principal {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("0l4 Mundo.");

O seguinte trecho ¢ a assinatura de um importante método:
public static void main(String[] args)

A assinatura, como dizemos, é uma declara¢do que mostra, entre outros aspectos
a visibilidade, o tipo de retorno (quando houver), o nome e os parametros passados
como argumento por quem chamou o método.

Logo apos, sdo abertas e fechadas as chaves { ... }, que indicam respectivamente o
inicio e o término do corpo do método. Ha linguagens que, em vez de utilizar chaves,
utilizam as palavras-chave begin e end (como Delphi), mas nio é o caso do Java, C#,
PHP, C++, entre outras.

Mas o que é método?

Método é um bloco de codigo que realiza uma fun¢io especifica passo a passo.
Para o inicio do estudo de linguagens de programacéo, nossas classes terdo apenas o
método main, dentro do qual estardo todas as instrugdes.

E uma tradigio na literatura de informdtica que o primeiro exemplo de um
programa (ou no nosso caso classe) exiba a frase "Old Mundo.", e é exatamente isso
que o seguinte comando faz:

System.out.println("0l4 Mundo.");

O texto a ser impresso deve vir entre aspas duplas (" "), pois isso significa que é uma
String (tipo de dados dos textos) e, como a saida padrao do computador é o monitor,
sera apresentado na tela.

2.4. Case Sensitive

Algumas linguagens de programacio sdo case sensitive, ou seja, sdo sensiveis a
letras maitusculas e mindsculas. O Java é uma delas.
Observe as seguintes palavras:
o “Tartaruga®
o “tartaruga’
o “tarTaruGa”

Elas sdo consideradas diferentes, e ndo geram conflito entre si.

Haveria conflito se duas variaveis camadas numTotal fossem declaradas no mesmo
bloco de cédigo. Porém, se forem declaradas em métodos diferentes ou classes
diferentes, ndo havera problema.

Conceltos INiciAls EM PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
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Observe o comando a seguir:
System.out.println("0l4 Mundo.");

Note que o "S" de System é escrito em maitsculo e o resto do comando em
mindsculo. Se nio for assim, a classe sequer serd compilada (quanto mais executada).
No contetdo de texto entre aspas ("Old Mundo."), ndo é obrigatéria a escrita com
as iniciais maiusculas, porém sera exibido na tela exatamente da forma que for
escrito.

2.5. Declaracao e Uso de Variaveis

Para explicar o conceito de variaveis, pode-se compara-las a caixinhas que contém
uma informacdo dentro. Por exemplo, se pedirmos para o usudrio digitar sua idade,
podemos armazend-la em uma variavel do tipo primitivo para o nimero inteiro (int).

Para isso, ela deveria ser declarada, que consiste na apresentacio que determina seu
tipo e nome. Uma vez declarada, fica reservado um espago na memdria principal para
esse valor e, enquanto ela for necessaria, seu lugar fica fixo na memoria, podendo seu
conteudo variar ou nao de acordo com as instrugdes do programador.

Exemplo:

package capitulo02;
public class Declaracao {
public static void main (String[] args) {
int num;
num = 0;

int numero = 0;

Nessa classe, sao declaradas duas varidveis numéricas inteiras chamadas
respectivamente num e numero.
Repare que em programacdo ndo devemos usar acentuagio grafica ou ¢ (c cedilha),
por exemplo:
o Nome de pacotes (capitulo02).
o Classes (Declaracao).
o Métodos e variaveis (numero).

A declaragio consiste em escrever primeiro o tipo da varidvel, espago em branco e
o nome da varidvel. No exemplo anterior, as duas sdo do tipo inteiro.

Java é uma linguagem "fortemente tipada", quer dizer, hd um tipo para cada
elemento da programagdo. Os tipos primitivos sdo predefinidos. Sdo eles:

o Dbyte.

« short.

e int.

e long.

« float.

« double.
e char.

« boolean.
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Em que byte, short, int e long sdo niimeros inteiros e ocupam, respectivamente, 1,
2, 4 e 8 bytes, portanto, o tipo long pode armazenar valores bem maiores que int. O
objetivo dessa explicagdo é saber quando usar um ou outro, pois cada um, devido a sua
capacidade de armazenamento, possui uma faixa de valores possiveis.

Cada byte possui 8 bits que podem valer 0 ou 1. Entdo 1 byte pode ter 256
combinagdes diferentes formando nimeros inteiros que vao de -128 até 127.

O tipo char é para caracteres (apenas 1) e, quando receber valor, este deve vir entre
aspas simples (' ). Por exemplo:

char letra = 'F';

Para finalizar a apresentagdo dos tipos primitivos, temos o boolean, que significa
"valor 16gico" e pode ser verdadeiro ou falso. Se for verdadeiro, serd representado pela
palavra reservada true e, se for falso, pela palavra reservada false.

Pode ser usado para variaveis no interior de instru¢des de decisdo (teremos uma
secdo somente para explica-las). Segue um exemplo:

boolean restituicao = true;
if (restituicao) {
System.out.println ("Receber restituicao");

}
else {
System.out.println ("N&o receber restituicéo");

Exercicios Praticos

1. Pesquisa para entender melhor:

a) Sabendo que a parte fisica é o Hardware e que a parte logica é o Software, dé
exemplos para cada uma dessas partes.

b) Nio se esquega de incluir ai o Peopleware (que somos nos pessoas), pois nao
existe apenas o usudrio final, mas também varios profissionais envolvidos na
computac¢io. Dé exemplos deles. Vocé se considera um deles? Explique.

Conceltos INiciAls EM PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
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2. Crie uma tabela com a faixa de valores possiveis para os tipos byte, short, int e
long.

3. O que significa Casting em programacio?

4. Vamos estender nosso conhecimento para os niumeros reais, respondendo quantos
bytes ocupam na memoria os tipos float e double.

Anotacoes @
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