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ESQUEMA AULA PRATICA 0

o Familiarizacdo com o Ambiente de Desenvolvimento Eclipse

o Construcao do primeiro programa em java.

1 - Oambiente de desenvolvimento integrado (Integrated Development Environment — IDE)
Eclipse

Nota: As fichas das aulas praticas estao testadas no IDE Elipse, mas pode usar outro. Se
optar por outro editor, deve ter em conta que no trabalho de grupo da disciplina, todos
0s (4) membros do grupo tém de usar o0 mesmo editor.

a) Comece por criar uma diretoria com o0 nome POOpratica, ou outro nome a sua escolha,
onde iré colocar os trabalhos desta disciplina.

b) Se esta a trabalhar no seu computador pessoal, verifique se 0 seu computador tem
instalada uma versdo do Java (JRE/JDK) igual ou superior a 17. Se ndo tem, instale a
partir do endereco:

https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/

c) De seguida, aceda ao endereco https://www.eclipse.org/downloads/packages/installer.
Depois de descarregar o instalador, instale o pacote Eclipse IDE for Java EE Developers.

d) Inicie a execucdo do Eclipse selecionando como workspace a diretoria que criou em a).

[.} Eclipse IDE Launcher X

Select a directory as workspace

Eclipse IDE uses the workspace directory to store its preferences and development artifacts.

Workspace: | D\POQpratica V‘ E Browse...

D Use this as the default and do not ask again
» Recent Workspaces

Launch Cancel



https://www.eclipse.org/downloads/packages/installer
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Se esta a trabalhar no computador da sala de aulas, no final da aula devera copiar o seu
trabalho para um suporte pessoal (ex.: PEN, conta na dropBox, conta no servidor da UBI, etc).

e) Criar um projeto.
- No menu File, selecione New / Java Project. Dé ao projeto o nome de Aula0 e apds
retirar a selecdo de “Create module-info.java file.”, selecione Finish (ver figura abaixo).

Note que, na janela a esquerda do seu editor, é visivel que foi criada uma pasta com o
nome do seu projeto (ver figura).

Create a Java Project 4 [7%4] . .
Create a lava project in the workspace or in an evternal location - L.-i pratlca ECleSG IDE
File Edit Source Refactor Navigate Search
Project name: | Aula0| -
oject name: | Aula = v EvOvRvQv -
[+ Use default location
F Package Explorer x
" v = Aula0
f'Usea'\ex@cLl\onnm'lmnmenlJRE' JavaSE-17 B JRE System I_ibrary _E—‘E—“_:)E—‘ _;:
(D Use a project specific JRE
m,
(O Use default JRE jdk-17.0.2' and workspace compiler preferences Configure JREs, = src

Project layout

) Use project tolder as root for sources and class filas

®) Create separate folders for sources and class files

Working sets

(] Add project to working sets

Madule

[] Create module-infojava file

v/ < Back Next > Finish Cancel

f) Criar uma classe.

- Pressionando o bot&o direito do rato sobre 0 nome do seu projeto, selecione New / Class.
Dé a classe o nome Primeira, ou outro a sua escolha, e selecione a opg¢éo de criar o cabecalho

do método main (ver figura seguinte). Apos selecionar Finish, vera aparecer no seu editor o
contetido do ficheiro Primeira.java (ver figura).
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& New Java Class m} e TEE S T S M T
| @ Primeirajava *
Java Class (G
o -1 |
The use of the default package is discouraged. 2 public class Primeira {
3
Source folder: ‘AulaO/src ‘ Browse... 4s public static void main(String[ ] args) {
Package: \ |(defautty Browse.. | £ 5 // Auto-generated method stub
6
[Jendlosing type: Browse. =
7 ¥
Name: ‘ Primeira ‘ g
Modifiers: ® public O package private protected 18 }
[ abstract | final static
® none O sealed non-sealed O final
Superclass: ‘ java.lang.Object Browse...
Interfaces: Add...
Remove
Which method stubs would you like to create?
public static void main(String[] args)
[[] constructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here
[[] Generate comments
o

- Um programa em JAVA é uma classe.

- Cada aplicacéo terd que possuir uma classe onde esta definido o método (ou funcao)
main pelo qual se inicia a execucdo do programa.

- Por convencdo o nome de uma classe comeca por uma letra maidscula.

- ; éum terminador de instruces.

{} delimitador de conjuntos de instrugoes.

2 - Vai agora construir 0 seu primeiro programa Java, na classe Primeira acabada de criar. Na
classe Primeira, insira a instrucdo a bold do codigo abaixo.

public class Primeira {
public static void main (String[] args) {
System.out.printin(*'Este é o0 1° programa em Java"');

¥
k

- Para executar o programa, pressione o botdo direito do seu rato, posicionado na janela
que contém a classe, e selecione a op¢do Run As / Java Application. Podera observar o
output do seu programa na consola do editor.
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Notas:

O ficheiro que contém a classe JAVA é gravado com a extensdo .java; A compilacdo deste
ficheiro produz um outro de extensao .class que podera ser interpretado pelo interpretador
de JAVA da sua maquina.

Uma ideia base da linguagem JAVA ¢ a de que “um programa em JAVA deve poder ser
executado em qualquer parte”. Assim o codigo fonte da aplicacdo é compilado para uma
representacdo intermédia, independente do sistema de execucdo e da arquitetura da
maquina. Essa representacdo intermédia é designada por byte-code.

De seguida este cddigo pode ser interpretado sobre o ambiente de cada maquina especifica.
Para cada plataforma em que se pretende executar um programa em Java € necessario um
“motor de execu¢ao” designado por Java Virtual Machine” (JVM). A JVM recebe byte-code
e transforma-o em instrugdes executaveis na maquina onde o ambiente Java é instalado.

O JAVA pode ser usado para criar dois tipos de programas: Aplicacdes e Applets.

Applets sdo porcdes de codigo Java ndo executavel por si proprio. Requerem a existéncia de

um “browser” que incorpore e execute a JVM.

3 — No mesmo projeto podemos ter outros programas, cada um com o seu método main.
Se isso acontecer, para executarmos um programa teremos de selecionar a classe que contém o
método main pretendido. A execucdo do programa tera inicio na primeira instrucdo do método

main que tera de ter o cabecalho: public static void main (String[] args).

a) No mesmo projeto, crie uma nova classe, com um nome a sua escolha, e nessa classe
construa um programa que escreva no ecra o texto abaixo que contém uma linha em branco
entre as linhas de texto:

1°aula de POO

Estudo da instrucéo de escrita

b) Explore qual é a diferenca entre a instrucdo System.out.printin e a instrucdo

System.out.print.
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4 — A linguagem Java é uma extensao da linguagem C. Além dos Objetos que iremos estudar nesta
disciplina, contém os tipos de dados que existem no C e que sdo designados por tipos primitivos
da linguagem. A tabela que se segue, contém para cada tipo primitivo, uma descri¢cdo dos seus

valores, o valor por omissdo, o numero de bits em que sdo representados e o intervalo dos seus

POO — FP0O0/5

valores.
Tipos de Dados Primitivos
Tipo Valores Valor por | N de Gama de valores
0misséo bits
boolean | true, false False 1 --
char carateres unicode \u0000 16 \u0000 a \uFFFF
byte inteiro com sinal 0 8 -128 a +127
short inteiro com sinal 0 16 -32768 a + 32767
int inteiro com sinal 0 32 -2147483648 a +2147483647
long inteiro com sinal 0 64 -1E+20 a +1E+20
float IEEE 754 FP 0.0 32 +3.4E+38 a £1.4E-45
double IEEE 754 FP 0.0 64 +1.8E+308 a +5E-324

A declaracdo de uma variavel segue o formato:

<tipo da variavel> <identificador da variavel> [ =valor] [, ...] ;

Exemplos:

int x;

inty =10;
charum="1’;
char newline = ‘\n
boolean verdade;
verdade = true;
float f = 9.1234567f

double d =9.123456789012345

b

a) Supondo as instrucdes:
int x;

inty =10;

x =20

resultado=x +y
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- Explore como pode escrever no ecré o texto:
A soma de x comy é: resultado
Onde esta x deve aparecer o valor de x, onde estd y deve aparecer o valor de y e onde esta resultado

deve aparecer o valor da variavel, resultado.

5 - Construa um programa em que teste a declaracdo de variaveis.
Teste cada um dos tipos primitivos da tabela anterior, declarando variaveis, atribuindo

valores e escrevendo esses valores no ecra.

6 - Usando os operadores aritméticos que conhece da linguagem C construa expressdes simples

com variaveis dos tipos int, long, float e double e escreva o resultado no ecra.

7 - As principais instrucdes de controle (if, for, while) sdo também iguais as da linguagem C.

Para cada uma das alineas que se seguem, resolva construindo 3 versdes: usando um ciclo for;

usando um ciclo while; usando um ciclo do ... while.

a) escreva os inteiros de 1 a 100.

b) Escreva os inteiros de 100 a 1.

c) Calcule o somatorio dos inteiros de 1 a 100 e escreva o resultado.

d) Calcule o somatdrio dos inteiros impares de 1 a 100 e escreva o resultado.

e) Calcule o produto dos inteiros de 1 a 100 e escreva o resultado.

f) Se ja concluiu a ficha, explore os exercicios de TP02;



