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@ CcAPiTULO
HISTORIA

A linguagem de programacao Groovy originou-se do sonho e
da necessidade de James Strachan em possuir uma
linguagem dinamica, compilada em Java e com a
produtividade de Ruby e Python. Com essas ideias, Strachan,
em 29 de agosto de 2003, publicou em seu blog suas
primeiras ideias e concepc¢bes para a criacao dessa nova
linguagem. Apds a publicacao no blog, James Strachan se
uniu ao Bob McWhirter e com o tempo formou um grupo de
pessoas para o desenvolvimento da linguagem de
programacao Groovy.

No ano de 2004, ocorreu a fundacdo do GroovyOne e a
entrada de mais outros desenvolvedores. Além disso, foi
criada a Groovy Language Specification (Especificacdo de
linguagem Groovy) GLS, e o kit para testes de
compatibilidade (TCK).

Durante o ano de 2004 a 2006, diversas versdes foram
lancadas, entretanto, somente em janeiro de 2007, com
processo de padronizacao do Java Community
Process(JCP), realizou-se a adogao da versao
“1.0". Em 7 de Dezembro de 2007, a versao
1.1, considerada a final, foi lancada. No
entanto, no final do mesmo ano ela virou

a versao 1.5, devido aos diversos erros que
existiam na antiga versao.

.l

lams Strachan




CARACTERISTICAS

O Groovy € uma linguagem orientada a objeto, dinamica,
espelhada em Java e com aspectos semelhantes a grandes
linguagens de programacao como Python, Ruby, Perl e
Smalltalk. Devido a isso, o Groovy permite rodar o cddigo
feito em Java e modificar o cédigo da aplicagcao em tempo
de execug¢ao, como na linguagem Ruby.

Atualmente, o Groovy se tornou uma linguagem que pode ser
compilada pelo groovyc ou até mesmo interpretada como um
script. Ela é caracterizada por ser uma linguagem agil e
dindmica que roda sobre a JVM (Java Virtual Machine),
classificando-a como uma linguagem multiplataforma, ou
seja, pode ser executada em varias plataformas, como o
Windows, Linux, Mac entre outras.
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IDE"S

As IDES sao softwares que auxiliam no desenvolvimento de
aplicacdes, pois combinam ferramentas comuns de
desenvolvimento em uma unica interface grafica do usuario.
Existem diversas IDEs que podemos utilizar para programar
em Groovy, as mais populares, entre elas, sao:

TextMate: E um editor exclusivo para MacOS, que usa base
UNIX para reduzir a sobrecarga e a necessidade de trabalho
manual, além de vir com diversos recursos, incluindo
destaque de sintaxe, blocos de cédigo dobraveis, macros
gravaveis, etc.

NetBeans: E um ambiente de desenvolvimento integrado de
codigo aberto, que oferece o6timas ferramentas de
desenvolvimento. Pode ser executado em diversas
plataformas como Linux, Windows, etc.

UltraEdit: E considerado um dos melhores editores de texto e
existe ha mais de 25 anos. Possui temas personalizaveis,
além de ter recursos de localizag¢ao, substituicdo e suporte
para arquivos muito grandes.




IDE"S

Intellii IDEA: Uma IDE com diversos recursos que incluem
auto complemento de cddigo inteligente, injecao de
linguagem, um ambiente centrado no editor e muitas
ferramentas de construcao uteis. Ele também oferece
recursos especificos para o Groovy.

GroovyEclipse: O Groovy fornece suporte de ferramentas
Eclipse @ para  desenvolvedores. O  cddigo-fonte
GroovyEclipse € um conjunto de projetos de plug-in do
Eclipse. Cada projeto contribui com varias logicas de
ferramentas do Groovy para o Eclipse com diferentes
pontos de extensao.

NETBEANS INTELLI IDEA
TEXTMADE ULTRAEDIT GROOVY
ECLIPSE
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ECLIPSE E NETBEANS

A escolha das IDEs que serao usadas ao longo do trabalho é
umas das decisbes mais importantes, pois um dos
principais objetivos das IDEs é facilitar o trabalho dos
programadores. Apds analisar todas as opcdes, 0 grupo
escolheu para a realizagao do nosso projeto o Eclipse e o
Netbeans; varios motivos foram levantados: um deles é que
essas plataformas sao consideradas uma das melhores
IDEs existentes. Elas sdao IDEs completas e oferecem
excelentes ferramentas e opcdes para o desenvolvimento
da linguagem que escolhemos, Groovy, além disso, o grupo
ja possui afinidade com o Netbeans.
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INSTALACAD

Para realizar a instalacao da linguagem Groovy e do seu
respectivo ambiente de desenvolvimento, demanda-se a
presenca do Java Development Kit (JDK) na maquina onde
se deseja trabalhar. Trata-se de um conjunto de
ferramentas que possibilitam o desenvolvimento de
aplicacdes na plataforma Java. Para realizar a instalacao
do JDK, deve-se:

'www.oracle.com/downloads/’ e procurar pela op¢cao Java Standard

0 Acessar a pagina de downloads da Oracle pelo enderego
Edition (Java SE);

Developer Tocls

0 ApOs isso, esta tela abrira, selecione a opcao “JDK Download”

Java SE Download”

Java Platform, Standard "

QOracle JDK

4 JDK Download

4 Documentation Doy
L
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INSTALACAQD

Quando selecionado a opgado Java SE, escolha o arquivo compativel
com a sua maquina, e faca o download.

mselS inLalier
B I D . 1, il 8, I
e

[PT— 15054048 b, 1.0 winciommy-ngd i

HETE MB o 001 winak w2

Apés baixar o arquivo referente a arquitetura e ao sistema
operacional da sua maquina, execute-o e siga os passos indicados
pelo instalador;

#

Welcome to the IrstallaSion Wizard for Java SE Development Kit 16.0. 1

This: veizand will guide you through the installation process for the Jova 5E Development
Kit 16.0. 1.

y 4
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Ao finalizar este processo, a instalacdao da linguagem Groovy
podera ser iniciada:




INSTALACAD

Inicialmente, deve-se realizar o download do instalador pela pagina de
download do Apache Groovy disponivel no
endereco‘groovy.apache.org/download’,

* Groovy 4.0

Groovy 4.0 is the next major version of Groovy designed for |DK8+ with much improved JPMS support.

/> =]

documentation

4.0.0-alpha-3 distributions

source

Windows installer

asc sha2s6 (community artifact)

perm: 35C sha2s6 perM 35C sha2se

Please consult the change log for details.

- -~

Convém ressaltar que se optou pela versao mais recente da
linguagem - o Groovy 4.0. Ademais, neste tutorial utilizou-se o
instalador do sistema operacional Microsoft Windows. Para os
demais, a propria pagina do Apache Groovy indica os passos
necessarios para instalar a linguagem.

Com o download do instalador concluido, execute-o e siga 0s passos
indicados. Atente-se ao diretdrio que for indicado por ele, haja vista
que este sera utilizado mais para frente;

Welcome to the Groovy Setup Wizard

The Setup Wizard will instal Groovy on your computer. Chde
Mext to continue or Canoel to exdt the Setup Wizard,

Com a linguagem instalada, pode-se prosseguir para a obtengao da
IDE que sera utilizada:

y 4
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INSTALACAQD

Inicialmente, deve-se realizar o download do instalador do
ambiente de  desenvolvimento  Eclipse pela pagina
‘www.eclipse.org/downloads/’;

Tool Platforms

The Eclipse Installer 2021-06 R now includes a JRE for
mac0S, Windows and Linux.

g OrieN
(‘ Eclipse Che
- Eclipse Che is a developer A modern, open source software
workspace server and cloud IDE. development environment that
Get Eclipse IDE 2021-06 runs in the cloud

Install your faverite desktop IDE packages

Download x86_64

Download Packages | Need He Rkt teiiicel)

Assim que o download do instalador estiver concluido, execute-o
selecione a primeira opgcao de instalacao. Depois, pressione o
botao de instalar e aguarde o processo ser finalizado. Aceite os
termos e prossiga;

eclipseinstaller s com =
type filter text Q
~
Eclipse IDE for Java Developers
Q:? Th tial tools for any Java per, including a Java IDE. a Git client. XML Editor, Maven and

Gradle integration

g Eclipse IDE for Enterprise Java and Web Developers

Tools for developers working with Java and Web applications, including a Java IDE, tools for
JavaScript, TypeScript, JavaServer Pages and Faces, Yaml, Markdown, Web Services, JPA and Data...

Eclipse IDE for C/C++ Developers
@' AN IDE for C/C++ developers.

@ Eclipse IDE for Embedded C/C++ Developers
s

An IDE for Embedded C/C++ developers. It includes managed cross build plug-ns (Arm and RISC-V)

o | 4 ponate |
eclipseinstaller v coms =

p. Eclipse IDE for Java Developers derails

The essential tools for any Java developer. including a Java IDE, a Git client, XML Editor, Maven
and Gradle integration.

Java 11+ VM C:\Program Files\ava\jdk-16.0.1 v

v

Installation Folder  C:\Users\jpcivieclipse\java-2021-06

V' create start menu entry

' create desktop shortcut

-Start product installation

£ BACK




INSTALACAD

Com o Eclipse instalado, cabe agora o download do plugin que
permitira a execugao dos programas em Groovy.

€ Oomph License Confirmation - m| x
Licenses @
Review and accept licenses before the software can be installed.
P mph
Eclipse Foundation Software User Agreement Eclipse Foundation Software User Agreement ~

November 22, 2017

Usage Of Content

THE ECLIPSE FOUNDATIOM MAKES AVAILABLE SOFTWARE, DOCUMENTATION,
INFORMATION

AND/OR OTHER MATERIALS FOR OPEN SOURCE PROJECTS (COLLECTIVELY "CONTEMT").
USEOF

THE COMTENT IS GOVERNED BY THE TERMS AMD CONDITIONS OF THIS AGREEMENT
AND/OR THE

TERMS AND CONDITIONS OF LICENSE AGREEMENTS OR NOTICES INDICATED OR
REFERENCED

BELOW. BY USING THE CONTENT, YOU AGREE THAT YOUR USE OF THE CONTENT IS
GOVERNED

BY THIS AGREEMENT AMD/OR THE TERMS AND CONDITIONS OF ANY APPLICABLE
LICEMNSE

AGREEMENTS OR NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW. IF YOU DO NOT AGREE
TOTHE

TERMS AND CONDITIONS OF THIS AGREEMENT AND THE TERMS AMD CONDITIONS OF
ANY

APPLICABLE LICENSE AGREEMEMTS OR NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW,
THEN YOU

MAY NOT USE THE CONTENT.

Applicable Licenses

Unless otherwise indicated, all Content made available by the Eclipse Foundation w

] Remember accepted licenses Accept

Acesse o endereco ‘github.com/groovy/groovy-eclipse/wiki/’ e
procure pela area de Releases na pagina. Copie o endereg¢o da
versao mais atual;

Releases

The latest Groovy-Eclipse release is available from the following Eclipse update sites. To install, point your Eclipse
update manager to the update site appropriate for your Eclipse versicn.

Eclipse Level Release Update Site

4.17 (2020-09)
4.16 (2020-06)
4.15 (2020-03)
414 (2019-12)
4.13 (2019-09)
4.12 (2019-06)

411 (2019-03)




INSTALACAD

Com o enderec¢o do plugin copiado, abra o Eclipse e procure pela aba
de ajuda. Selecione a opgao de instalagao de software;

Project Run  Window Help
B E @@ @ Welome
(Z) Help Contents
& Search
Show Contextual Help
Show Active Keybindings... Ctrl+ Shift+L
o Tip of the Day
§\ Tips and Tricks...
Cheat Sheets...

Eclipse User Storage >
Perform Setup Tasks...

Check for Updates
Install New Software...
Eclipse Marketplace...

About Eclipse IDE

40O G G®

Donate
Contribute

Na janela que abrir, procure pelo campo em que vocé colara o
enderegco copiado, selecione todas as caixas de selecdo que serao
mostradas e avance;

S Install O b

Available Software

Check the items that you wish to install. _J)‘--
Work with: | https://distspringsource.org/release/GRECLIPSE/e4.20 - Add... Manage...
type filter text Select All
Name Version Deselect All
+ [ 000 Main Package (required)

(% Eclipse Groovy Development Tools 4.2.0.4202106301814-€2106-RELEASE
[0 Maven Support (optional)
[A 101 More Compilers (optional)

2 items selected

Details
7] Show only the latest versions of available software Hide items that are already installed
7] Group items by category What is already installed?

] Show only software applicable to target environment

7] Contact all update sites during install to find required software

@ <Back Fish Conce




INSTALACAD

Caso apareca a seguinte mensagem de erro, selecione a segunda
opcgéao, avance e concorde com os termos.

S install x
Install Detaie -
Reveuthe tem o be nsale D

Ve \a
173 202108031008 s i
x
Veon ]
ot -
oo
@5 Grooy:Eclipse M2E ntegraton
= x
Review Licenses i
L
— e
> ecLpsE FoUNDATON SOV g
Nt 17,205

Usege OF Content

TUARE, DOCUMENTATION,
ONTENT.
USE OF THE CONTENT 15 GOVERNED BY THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS

AGREE THAT YOUR USE OF THE CONTENT IS GOVERNED BY THS AGREEMENT
AND/OR THE ENSE AGREEMENTS
‘OR NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW. IF YOU DO NOT AGREE T0 THE
TERMS AND CONDITIONS OF THIS AGREEMENT AND T TERMS AND CONDITIONS
=)

BELOW, THEN YOU MAY NOT USE THE CONTENT.
Applcable Licenses

v
License Version 1.0 CEPL"). A copy o th EPL i provided with this

aftne£oL,

(© 1 scespttheterms of the
(O1do not accepthe temsof theicense agreement

E importante atentar-se ao andamento da instalacéo, a fim de procura-
la somente apds sua conclusdo. Para isso, podemos observar a
referente porcentagem no canto inferior direito da telg;

S eclipse-workspace - Eclipse IDE - X
File Edit Nevigste Search Project Run Window Help
5 @ Welcome 3 #H & A =&
&
S ecli i ;
(; ec |pse Welcome to the Eclipse IDE for Java Developers O}
e

-r
—
==L
—
==
=0
(= B

Review the IDE's most fiercely contested preferences Get an overview of the features

LEU A guided walkthrough to create the famous Hello World in Ediipse Go through tutorials \
Create a new Java Eclipse project Try out the samples
Checkout Edipse projects hosted in a Git repository Find out what is new

Import existing Eclipse projects from the filesystem or archive

Enhance your IDE with additional plugins and install your Marketplace
favorites

[ Atways show Welcome at statup ¥

Installing Software: (49%) —




INSTALACAQD

Ao fim da instalagcao sera feita uma reinicializagao da IDE, aceite e

aguarde. Se aparecer o requerimento abaixo, apenas pule clicando
na opgao ‘Skip’.

& Software Updates

x
”ft' @ Restart Eclipse IDE to apply the software update?
a
Restart Now Ne
2 Eclipse Update - O X
vts Update (@
ion does not satisfy the requirements list below. Oomph
§+ org.eclipse.m2e.logback.festure

[JRemember my decision Install skip

Com o plugin ativado, a criagcdo do primeiro projeto em Groovy
podera ser realizada.

Selecione a opg¢ao de arquivos no Eclipse, depois, a opgao de criar
um novo projeto e, em seguida, clique em outras opg¢oes;

‘= Select a wizard

Select a wizard
Create a Groovy type

Wizards:

| type filter text |

(= General

(= Git

(= Gradle

v [= Groovy

g Groowvy DSL Descriptor
% Groowvy Project
ﬁ Groovy Test
@ Groovy Type

(= Java

= Maven

= Oomph

(= XML

® < Back Finish Cancel




INSTALACAQD

Selecione a categoria ‘Groovy Project’ e, em seguida, avance.
Algumas janelas referentes a nomeacao do projeto aparecerao;

© New Groovy Project o ox
S Select a wizard O X e
Create a Groovy Project »@
i reate a Groovy Project in the workspace or in an external location. /
Select a wizard & Creste s Groovy Prjectinthe worksp —— 7
Create a Groovy project
e | Project name: [ PrimeiroTestd ]

[ Use default location
Wizards:

[ s o
[type filter text | e
(= General ~ © Use an exccution environment JRE: Javas-16 v
= Git OUse  projec specic K& 1601
= Gradle o 6o ” ConfigueREs
v (= Groovy
reecayout

[ Groovy DSL Descriptor
{2 Groovy Project
BT Groowy Test

vy

(O Use projectfolder a5 root for sources and cass iles
® Cresteseparat olders or sources and class s

@ Groovy Type Working sets
(= Java [JAdd projct to working sts =
> Maven Saea
= Oomph
o
(= XML ¥ Create module-infogjava file
@ ok L] Concel ® e | hews Cane

Procure pela pasta ‘src’ e pressione o botdo direito do mouse.
Pressione a op¢ao da criagdo de um novo arquivo e va em outros;

s «lip! pace - PrimeiroTeste/sn dul Jjava - Eclipse IDE - o X

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

= ) G100 BEE- ST L h e erom Q :m|E

£ Package Explorer 33 G § = B [ moduleinfojava X = B g Outline & = 8
~ 125 PrimeiroTeste 1 medule PrimeiroTeste { AW e w
B\, JRE System Library [JovaSE-16] ; requires org.apache.groovy; @ PrimeiroTeste
=\ Groovy DSL Support }
=\ Groovy Libraries
& s
[£] Problems 52 @ Javadoc [E, Declaration v & =0
Qitems
Description Resource Path Location Type

src - PrimeiroTeste

&

S cclpse-workspace - PimeroTeste/sr/modue-infojeva - Ecpse IDE

le Edt Souce Refactor Navigate Search Project Rum Window Help

- ® =R R R S R P
raen 52 maroject
S Golmo o projet
B OpeninNew Window & Padage
BG Gpen pe Hiearch “ @ a
BE opentpetimncy G Cs
@a  Sowh BeshitoW> @ Interace
B Copy cutc (€ Enm
[ Copy Quaified Name. G =
o pae Gty | @ Annotation
X Dere Deie | 89 SourceFolder
48 v Woring Set.
Buid Path 3
source Ashines> | o
Refactor ST 5 e
3 Import. B nitTet Cose
& = Bample.
! D 9 other. CurteN
Assign WorkingSes.

Coverage As >
RunAs >
Debug As > =
Restore from Local History..

% @ Jovadoe [ Declaaton

#OP

Maven >
Groowy >

c-primei Teom >




INSTALACAQD

Selecione a opcao ‘Groovy Type' e, apods isso, janelas para a

nomeagao dos
imagens:

arquivos aparecerao. Siga-as conforme mostram as

S selectawizard o x S New Groowy Type o x
Select a wizard — Groovy Class
Create a Groowy type
Wizards: Modifiers: @public ~ Opackage  private protected
[type fitter text Cabstract [final static

= General % Superelass: | java.lang.Object Browse.

& Gt Interfaces

(= Gradle i

v (5 Groowy
[ Groowy DSL Descriptor Remove

£ Groowy Project
£7 Groovy Test
@ Graoyy Type

& Java

= Maven

= Comph

5 XML

Which method stubs would you like to create?
(] Constructors from superclass
[ Inherited abstract methods
A stotic void mainfargs)

Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)
[ Generate comments

@ <Back

Uma tela sera

B e ©) e | G

S New Groovy Type o X
Groovy Type
Create a new Groovy type.

 PrimeiroTeste ]| Browse.
[JEnclosing type: Browse.
i @ Class Ot O seript

Olnterface O Annotation O Enumeration

R [Closetene

®

exibida onde vocé podera digitar o seu cédigo.

Iniciaremos o teste com a sintaxe abaixo:

‘S cclipse-workspace - PrimeiroTeste/src/testes/ClasseTeste. groovy - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

D PAHE 1 2iviH-0 Q- Q- BEEG- SV i~ Fl-ore-2-2
[# Package Explorer £1 E, B = O [ module-infojava  [£] ClasseTeste.groovy 33

v [ PrimeiroTeste
i JRE System Library [JavaSE- 1]
B\, Groovy DSL Support

1 package testes
2

3 class ClasseTeste {

- o x

Q iE|@

= B &= Outiine £ = 08
AR e g
H testes

v @, ClasseTeste

a
B Groovy Libraries 56 static void main(args) { © ° main(String...) : vid
v @ st 5
1 (default package) 7 println("0l4, world!")
~ [ testes 8
[€) ClasseTeste.groovy N b
[3) module-infojava 11
12 }
13

y 4

[£] Problems @ Javadoc [, Declaration & Console 13 X% GERESE 12-89-=8
<terminated> ClasseTeste (1) Llava Application] C:\Program Files\Java\jdk-16.0.1\bin\javaw.exe (11 de jul. de 2021 17:04:09 - 17:04:10)
014, world!

|
—
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CAPITULO

COMANDOS BASICOS

AREA DO TRIANGULO

O exercicio a seguir tem como propdsito calcular a area de
um triangulo através dos valores de sua base e altura
inseridos pelo usuario. Primeiramente, foi realizada a
declaracao das variaveis.

Double a;
Double b;
Double h;

ApOs isso, 0 usuario entrara com um valor para a base do
triangulo. Esse valor sera armazenado na variavel b. O
System.in.withReader € utilizado para que permita a acao
do usuario.

System.in.withReader{
printin("Digite um valor para a base do triangulo: ");
def b = System.console().readLine().toDouble();

y 4

Agora, o valor da altura do triangulo sera atribuido e
armazenado na variavel h.
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printin("Digite um valor para a altura do triangulo: ");
def h = System.console().readLine().toDouble();

Por fim, a area do tridangulo sera exibida.
printin( (b * h)/2);

}




Neste exercicio, iremos calcular o seno e 0 cosseno com
base no angulo fornecido pelo usuario. Criando a variavel
de armazenamento da digitacao, temos:

Double angulo;

E entdo, solicitamos a entrada, armazenando a informacao
digitada:

System.in.withReader{
printin("Digite o valor do angulo: ");
angulo = it.readLine().toDouble();

Utilizando a fungdo Math para calcular o seno e o cosseno
do angulo digitado e exibindo o resultado:

printin(" O valor do seno é =" + (Math.sin(angulo));
printin(" O valor do seno é =" + (Math.cos(angulo));
}

V' 4
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MEDIA ARITMETICA

APLICANDO IF-ELSE

Neste exercicio, o programa devera calcular a média
aritmética entre quatro notas e falar para o usuario se ele
esta aprovado, reprovado ou de exame.

Em primeiro lugar, foi declarado cinco variaveis; as quatro
primeiras estao sendo utilizadas para armazenar os valores
de cada nota, e a ultima sera utilizada para o calculo:

Double primeiran;
Double segundan;
Double terceiran;
Double quartan;
Double media;

Neste momento, deve haver o pedido de digitacao das
notas do usuario nas variaveis ja criadas:

System.in.withReader{
printin("Digite a primeira nota:");
primeiran = it.readLine().toDouble();
printin("Digite a segunda nota:");
segundan = it.readLine().toDouble();
printin("Digite a terceira nota:");
terceiran = it.readLine().toDouble();
printin("Digite a quarta nota:");
quartan = it.readLine().toDouble();




Agora sera feita a média aritmética, que esta na variavel
media:

media = ((primeiran + segundan + terceiran + quartan)/4);

Neste momento, sera feito um if else para mostrar para o
usuario se ele esta aprovado, reprovado ou de exame.
Caso a media seja maior ou igual a seis, ele esta
aprovado; se a média for menor que trés, ele esta
reprovado; caso a média fique menor que seis e maior que
trés, ele esta de exame.

if(media >= 6){

printin("Vocé esta aprovado!");

}

else{

if (media < 3){

printin("Vocé esta reprovado!");
}

else{

printin("Vocé esta de exame!");

}
}
}




CALCULADORA

APLICANDO IF ELSE

Neste exercicio, sera solicitado ao usuario dois valores e um
caractere. Mediante ao caractere digitado, o programa fara
o respectivo calculo e exibira o resultado.

Inicialmente, definiu-se as variaveis juntamente com seus
tipos. A entrada de dados foi realizada como pode ser
analisado a seguir:

String caracter;
Double numero1;
Double numero2;
Double resultado=0;

System.in.withReader{
printin ("Informe um nimero:")
numero1 = it.readLine().toDouble();

printin ("Informe outro nimero:");
numero2 = it.readLine().toDouble();

printin ("Informe um caractere (+, -, * ou /):")
caracter =it.readLine();

}

Utilizou-se if para verificar o caractere escolhido e realizar o
calculo. Para finalizar, foi inserido um else, que sO sera
acessado se o caractere nao correspondera +,-,*ou /.




if (caracter == "+"){

A variavel resultado esta armazenando o valor do calculo,
por esse motivo, para apresentar ao usuario, manipula-se
0 comando:;

printin(“S{resultado}”).

resultado = (numero1 + numero?2)
printin("Resultado: ${resultado}");
else{

if (caracter =="-"){

resultado = (numero1 - numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
}

else{

if (caracter == "*"){

resultado = (numero1 * numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
}

else{

if (caracter =="/"){

resultado = (humero1 / numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
}

else{

printin("Digite um caracter valido!")

}
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CALCULADORA

APLICANDO SWITCH-CASE

Igualmente ao exercicio anterior, sera solicitado ao usuario
dois valores e um caractere. Mediante ao caractere digitado
o programa fara o respectivo calculo e exibira o resultado.

A definicdo de variaveis juntamente aos seus tipos realizou-
se, também, semelhante ao exercicio anterior, como pode
ser visto a segquir:

String caracter;
Double numero1;
Double numero2;
Double resultado=0;

System.in.withReader{
printin ("Informe um nimero:")
numero1 = it.readLine().toDouble();

printin ("Informe outro nimero:");
numero2 = it.readLine().toDouble();

printin ("Informe um caractere (+, -, * ou /):")
caracter = it.readLine();

}

O que difere do outro exercicio, portanto, é esta parte, na
qual a estrutura de decisao € o switch-case.




switch(caracter){

case "+":

resultado = (numero1 + numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
break

case "-":

resultado = (numero1 - numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
break

case "*":

resultado = (numero1 * numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
break

case "/":

resultado = (humero1 / numero2)
printin("Resultado: ${resultado}");
break

default:

printin("Digite um caracter valido!");

}
}
}
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TABUADA

APLICANDO FOR

Neste exemplo, criaremos um programa que deve comecar
solicitando a digitacao de um numero inteiro e positivo; a
partir de entao, o programa devera exibir na tela a tabuada
desse numero.

Primeiramente, comecamos com a declaracao das
variaveis que utilizaremos no programa: valor para
armazenar o numero digitado pelo usuario e resultado para
armazenar o resultado de cada multiplicacao da tabuada.

int valor;
int resultado;

Abrimos um System.in.withReader e, através do printin,
pedimos o valor desejado ao usuario.

System.in.withReader{
println ("Digite o valor desejado:");

Assim, ap0s isso, transformamos o valor armazenado em
int para que seja possivel realizar operacdes com esse.

valor = it.readLine().toInt();
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Depois, criamos um for para rodar entre os indices
presentes em uma tabuada; atribuimos o resultado da
multiplicacao a varidvel resultado para que, assim,
possamos exibir os valores da tabuada um de cada vez.




for(int i=0;i<=10;i++)

{

resultado = i*valor;

printin("${valor} x ${i} = ${resultado}")
}

}
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SEQUENCIA DE NUMERDOS

APLICANDO FOR

Neste exercicio, ird aparecer uma sequéncia de numeros,
mas € o usuario que escolhe quantos numeros aparecera
na tela. Por exemplo: caso ele digite “2”, entao ira aparecer
0 2 e 5; caso ele digite “5”, entao ira aparecer 2, 5,10, 17 e
26; e assim por diante.

Em primeiro lugar, foram declaradas as variaveis; a
primeira € para armazenar quantas vezes o0 usuario quer
que um numero aparec¢a; a segunda é para armazenar o
termo geral (x*2 +1); e a Ultima é para o x, que é o nimero
de vezes que o programa vai rodar dentro dele:

Double n;
int valor;
int x=0;

Agora, o usuario ira digitar a quantidade de vezes que ele
quer, o valor sera atribuido a variavel n:

System.in.withReader{
printin("Digite o nimero de vezes de sua preferéncia: ");
n = it.readLine().toDouble();

Nesse caso, foi declaro um i dentro do for; este pega o
valor que foi digitado pelo usuario para saber quantos
numeros da sequéncia sera necessario para mostrar na
tela:
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for (inti = 0;i < n; i++){
X++;
valor = (x * x + 1);

}
}




SEQUENCIA DE FIBONACCI

APLICANDO WHILE

Nesse exercicio, o programa devera listar os termos da
série Fibonacci menores que 1000. Comecaremos
declarando trés variaveis, duas delas com valores definidos
e uma que servira de auxiliar na estrutura de repeticao:

int num1 =0;
int num2 =1;
int aux;

E importante destacar que as varidveis podem ser
declaradas individualmente, como mostrado, ou juntas:

int num1 =0, num2 =1, aux;

Para o inicio da sequéncia de Fibonacci, necessitaremos
utilizar o while para que percorra-se os valores menores,ou
iguais a 1000:

while (hum2 <= 1000)
{

Os valores devem ser somados e atribuidos uns aos outros
da forma a sequir:

aux=numi;
num1 = num2;
num2 = num1 + aux;




Para a finalizacao do programa, € imprescindivel que sejam
exibidos na tela, utilizando o printin:

printin(" S{num2}");
}




EXERCICIO DE CONDICAD

APLICANDO IF-ELSE E WHILE

Neste exercicio, 0 programa pedira dois valores ao usuario.
A condicao é que o segundo valor seja maior que o primeiro
e, caso contrario, o programa devera entrar em looping até
que a condicdo seja satisfeita. Para iniciarmos, &
necessario fazer a criacao de duas variaveis:

int valor1;
int valor2;

Agora, deve haver o pedido de digitacao dos dados e o
armazenamento da informacao provida pelo usuario nas
variaveis ja criadas:

System.in.withReader{
println ("Digite um valor:");
valor1 = it.readLine();

println ("Digite outro valor:");
valor2 = it.readLine();

Para que o programa, verifique se a condicao do maior valor
foi satisfeita; é necessario a utilizacao de um |f:

if (valor2 > valor1){
printin ("Fim");
P




Na sintaxe acima, a condicdo foi satisfeita e o programa
acabou. Caso esta nao ocorra, crie um else e, dentro dele,
coloque um while para que repita o processo até que o
segundo seja maior que o primeiro:

elsef

while (valor1 > valor2){
printin ("Digite um valor:");
valor1 = it.readLine();

println ("Digite outro valor:");
valor2 = it.readLine();

}
}




CONDICAO DO SEXO

APLICANDO IF-ELSE

Neste exercicio, o usuario devera digitar o sexo utilizando
as iniciais F ou M. Caso a string digitada seja diferente, o
programa entrara em um lago de repeticao até que a
condicao seja satisfeita, assim como no exercicio anterior;
para isso criaremos uma string:

String caracter;

Agora, deve haver o pedido de digitacao do dado e o
armazenamento da informacao provida pelo usuario na
variavel criada:

System.in.withReader{
printin ("Informe o sexo:");
caracter = it.readLine();

Para saber se a informacao digitada compreende a
condicao, criaremos um if:

if (caracter == "F" || caracter == "M"){
printin("Fim");
}

Caso a string seja diferente, o programa entrara em um
looping com o while até que o F ou o M seja informado pelo
usuario:




else {

while (caracter !="F" || caracter != "M"){
printin ("Informe o sexo:");

caracter = it.readLine();

}
}
}
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FATORIAL

APLICANDO DO-WHILE

Esse exercicio tem como propoésito apresentar o fatorial de
um numero qualquer, inteiro e positivo. Primeiramente, foi
realizada a criagcdo do System.in.Reader a fim de invocar a
funcao de leitura da entrada do usuario. Apds isso, foi
realizada a declaracao das variaveis em numero inteiro.

System.in.Reader{
int i, fat, valor;
char resp;

A entrada do valor que se deseja calcular o fatorial é
realizada através de uma estrutura do_while, na qual, caso o
usuario digite um valor invalido, o programa solicitara a
entrada de um valor até que este atenda aos requisitos
basicos, ou seja, inteiro e positivo.

do{

printin("Digite um valor: ");
valor = it.readLine();

} while (valor <= 0);

O lago for é uma estrutura de repeticao utilizada para
realizar o calculo do fatorial do numero desejado. Apds o
calculo, o valor é exibido.
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fat=1;

for (i = 1; i <= valor; i++) {
fat = fat * i;

printin " " + valor " =" + fat;

Por fim, o usuario podera escolher entre calcular o fatorial
de outro valor. Foi utilizada a repeticdo do_while,
introduzida no inicio do programa e concluida no final
deste. Portanto, o programa realizara todas as etapas
novamente enquanto o usuario digitar S. Caso contrario, se
ele digitar N, o programa chegara ao fim.

do {

printin("Deseja tentar novamente? ")
resp = it.readLine().toUpperCase();
} while (resp != ‘S’ && resp != ‘N’);

} while(resp =='S");

}
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ORDEM INVERSA

APLICANDO ARRAYS

Neste exemplo, criaremos um programa que recebe dez
valores digitados pelo usuario e, em seguida, exibe-os na
ordem inversa. Utilizamos, primeiramente, a criacao de um
vetor vazio.

double valores=[]

Utilizamos o for que percorre os valores no intervalo de um
a dez e, paralelamente, pede ao o usuario que alimente a
posicao do vetor correspondente.

System.in.withReader{

for (indice in 1..10){

printin("Digite um valor: ")

valores]indice] = it.readLine().toDouble();

}

Invocamos a funcao de inverter os valores do vetor e
armazenamos o resultado em um novo. Em seguida,
iniciamos a varredura dele utilizando um for.

def valoresReverso = valores.reverse()
for (indice in valoresReverso){
printin(indice)

}
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MEDIA ARITMETICA

APLICANDO ARRAYS

Agora criaremos um programa que também recebe dez
valores digitados pelo usuario, mas, em seguida, exibe a
media aritmética deles. Apos a criacao do vetor vazio,
criamos a variavel que contera a somatéria dos valores.

double valores=[]
double soma =0

Assim como feito anteriormente, criamos um for para
receber os valores que o usuario optar.

System.in.withReader{

for (indice in 1..10){

printin("Digite um valor: ")

valores]indice] = it.readLine().toDouble();

}

Para realizar a somatoéria, utilizamos um outro for que
acumularad os valores escolhidos dentro da variavel
anteriormente criada. Por fim, para exibir a média,
dividimos o resultado pela quantidade de valores digitados.

for (indice in valores){
soma += indice

}
print (soma/10)
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MENOR E MAIOR VALOR

APLICANDO ARRAYS

Para que possamos localizar o menor e maior valor
digitado, utilizamos, incialmente, a mesma estrutura para
capturar os valores do usuario dos exemplos anteriores.

double valores=|]
double soma =0

System.in.withReader{

for (indice in 1..10){

printin("Digite um valor: ")

valores]indice] = it.readLine().toDouble();

}

Em seguida, invocamos as funcdes max e min para
encontrar o resultado almejado.

printin(valores.max())
printin(valores.min())
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PESQUISA DE NOME

APLICANDO ARRAYS

Neste programa, o usuario ird entrar com dez nomes e suas
respectivas idades. Apos a entrada dos dados, o usuario
podera realizar uma pesquisa, na qual ele entrara com o
nome e sera exibida a idade dele. No final, sera perguntado
se ele deseja realizar outra pesquisa. Primeiramente,
iremos declarar as variaveis e vetores que irao receber os
nomes, idades e a resposta do usuario.

String nome [];
Int idade [];
String nome1;
String nome2;
String resposta;

Agora, iremos utilizar um for para receber os dados
digitados.

System.in.withReader{

for (indice in 1..10){

printin(“Digite o nome: “)
nome1|[indice] = it.readLine();
printin(“Digite a idade: “);
idade1[indice] = it.readLine().toint();
}
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Apds a digitacao dos dez nomes e idades, iremos pedir
para que o usuario coloque um nome para realizarmos a
pesquisa.

Printin (“Por favor, digite um nome para a pesquisa: “)
nome2 = it.readLine();

Agora, utilizaremos um if else para checar a informacao;
caso o nome seja correspondente aos informados no
comeco, a idade sera exibida, do contrario, aparecera uma
mensagem dizendo que a pessoa nao foi localizada.

if (nome[nome1] == nome2 ){

printin(“A idade dessa pessoa é: “ + idade|idade1]) ;
}

Else {

PrintIn(“Pessoa nao localizada.”)

}

Perguntaremos se o0 usuario deseja realizar uma nova
pesquisa; caso sim, outra mensagem pedindo um nome
sera exibida.

printin(“Deseja fazer uma nova reserva? ('S’ ou ‘N’)");
resposta = it.readLine();

while(resposta !="S" || resposta !="N");{

Printin (“Por favor, digite um nome para a pesquisa: “)
nome2 = it.readLine();
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if (nome[nome1] == nome2 ){

printin(“A idade dessa pessoa é: “ + idade[idade1]);
}

Else {

PrintIn(“Pessoa nao localizada.”)

}
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APLICANDO ARRAYS E
ESTRUTURAS DE REPETICAD

Por fim, desenvolveremos um programa tendo em mente a
seguinte situacao: determinado cinema tem vinte fileiras
com quinze cadeiras cada uma; portanto, estamos falando
de uma sala com trezentos assentos.

Primeiramente, devemos comecar solicitando ao usuario a
digitacao de seu nome, o numero da fileira e a cadeira em
que deseja se sentar. Se o0 assento estiver vazio, ele sera
reservado, registrando no array seu nome, caso contrario,
devera se informar que o assento esta ocupado. Apds
isso, 0 programa devera nos questionar se desejamos
nova reserva, validando nossa resposta e repetindo todo o
processo.

Antes de tudo, devemos declarar as variaveis que vamos
utilizar no programa; primeiramente, criamos a matriz que
refere-se as cadeiras do cinema. Depois, as variaveis do
nome do cliente, numero da fileira, numero da coluna e

Lo
resposta do usuario quanto a fazer uma nova reserva. -

° ° ° <
String[l[] cadeiras = new String [20][15]; o
String nomecCliente; —
int fileira; =
. luna: =T
int coluna; a

String resposta;




Agora, abrimos um System.in.withReader para realizar o
input das informacgdes do cliente. E também pedimos o
nome do cliente e o armazenamos em sua respectiva
variavel.

System.in.withReader{
printin("Digite seu nome:");
nomeCliente = it.readLine();

Perguntamos o numero da fileira desejada e o
armazenamos. Além disso, apds atribuir o valor de tal
variavel, diminuimos uma unidade em seu valor original.

printin("Qual é o nimero da fileira desejada? (1 até 20)");
fileira = it.readLine().toInt();
fileira = fileira-1;

Agora, perguntamos o numero da cadeira desejada para
que possamos saber qual é a coluna desejada, e também
fazemos o mesmo que fizemos com as fileiras: apds
atribuir o valor da coluna, subtraimos uma unidade de seu
valor.

printin("OK! Agora digite o nimero da cadeira desejada (1
até 15):");

coluna = it.readLine().tolnt();

coluna = coluna-1;
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Depois do processo anterior, utilizamos o0s numeros
digitados pelo usuario referentes a fileira e cadeira do
cinema como seus respectivos indices de linha e coluna. A
partir desse valor, checamos se essa posicao da matriz
esta vazia. Caso a posicao desejada esteja vazia,
atribuimos o nome do cliente nesta e informamos. Porém,
se a posicao nao estiver vazia, significa que outro cliente ja
a reservou; sendo assim, informamos o cliente deste fato.

if(cadeirasffileira][coluna] == ""){
cadeiras|fileira][coluna] = nomeCliente;
printin("Reserva finalizada com sucesso!");

}

else{

printin("Ops! Este assento ja esta reservado...");

}

Apds essa operacao, perguntamos ao usudrio se deseja
realizar uma nova reserva, e validamos a resposta do
usuario para que este possa responder somente com 'S’
Ou IINII.

printin("Deseja fazer uma nova reserva? ('S' ou 'N')");
resposta =it.readLine();

while(resposta = "S" || resposta != "N"){
printin("Deseja fazer uma nova reserva? ('S' ou 'N')");
resposta =it.readLine();

}

Assim, depois, enquanto a resposta do cliente for sim ("S"),
repetimos todo o processo de reserva.




while(resposta == "S"){
printin("Digite seu nome:");
nomeCliente = it.readLine();

printin("Qual é o nimero da fileira desejada? (1 até 20)");
fileira = it.readLine().toInt();

fileira = fileira-1;

printin("OK! Agora digite o nimero da cadeira desejada (1
até 15):");

coluna = it.readLine().tolnt();

coluna = coluna-1;

if(cadeiras]fileira][coluna] == ""){
cadeiras|fileira][coluna] = nomeCliente;
printin("Reserva finalizada com sucesso!");

}

else{

printin("Ops! Este assento ja esta reservado...");

}

printin("Deseja fazer uma nova reserva? ('S' ou 'N')");
resposta =it.readLine();

while(resposta I="S" || resposta != "N"){
printin("Deseja fazer uma nova reserva? ('S' ou 'N')");
resposta =it.readLine();

}
}
}
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CAPITULO

WINDOWS FORMS APPLICATION

COMO CONECTAR UM FORMULARIO EM

JAVA COM UMA CLASSE GROOVY

Para realizar a programacao de formularios utilizando o
Groovy, precisamos, primeiramente, utilizar uma
ferramenta que facilite o processo de confeccao dos
proprios formularios. Para isso, utilizaremos a IDE do
NetBeans 8.2.

Inicialmente, deve-se realizar o download do plugin no
endereco ‘plugins.netbeans.apache.orgl’ e procurar
pela opcao Groovy no buscador da pagina;

xception 2021-05-05
2021-05-05

Editor plugin  2021-04-28

NetBeans module for execution of Groovy Seripts as external process.

Com o arquivo baixado, abra o NetBeans e selecione o
botao “ferramentas” que esta na pagina inicial e clique em
“plug-ins”.
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=" (5 Pacotes de Cddigos-fonte
>
& Bibliotecas Novo b=
Localizar... Ctrl+F @ Classe do Groowvy...
El Form JFrame...
Recortar Cirl+X
X I:‘ Form JPanel...
Copiar Ctrl+C E‘]
=] Script do Groovy...
Colar Ctrl+V [ &
@ Classe Java Principal...
Excluir Excluir ES] Classe Java...
Renomear... E5 Pacote Java...
Compilar Pacote Fa B Interface Java..
Testar Pacote Ctrl+F6 @ ecsdalbytidase
Executar Testes de Selenium EE] Classes de Entidade do Banco de Dados...
Histérico Outros
Navegador X | =
B&) GroovyTabuada Ferramentas >
A GramaTahiadalChisct valar) » unid




Nomeie o formulario e finalize.

) New Form JFrame *

Etapas Nome e Localizagdo

1.  Escolher Tipo de Arquiva

H Nome da Classe:  FormularioUm
2. Nome e Localizagdo

Projeto: ExemploUm
Localizacdo: Pacotes de Cddigos-fonte ~
Pacote:

~

Arquivo Criado: | =rs\jpciviOneDrive \Documentos NetBeansProjects\ExemploUm\src\FormularioUm . java

< Voltar Préximo > Finalizar Cancelar Ajuda

A fins de exemplo, monte um formulario basico como o
da imagem abaixo, lembrando sempre de configurar os
nomes dos componentes.

EXIBIR

0 seu texto aparecerd aqui!

Agora, criaremos a classe Groovy que estarad conectada
ao formulario. No pacote padrédo, pressione o botao
esquerdo do mouse e adicione uma nova classe em
formato Groovy.




L EA[}

Nomeie a classe e finalize. No cdédigo abaixo, esta um
exemplo de classe que recebe um parametro do
formulario Java para manipular a digitagdo conforme a
vontade do usuario.

class ClasseGroovy {

String reposta;

ClasseGroovy(valor) {

this.reposta = "0 seu valor digitado é: "+valor;

1

No codigo do formulério Java, programaremos o botao
para que ele possa se conectar a classe Groovy, enviar 0
parametro digitado pelo usuario e retornar a resposta
para exibicao.

private void
btnExibirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

String texto = txtExibir.getText();

ClasseGroovy groovy = new ClasseGroovy(texto);
String exibir = groovy.getReposta().toString();
IbITexto.setText(exibir);}




Note que criamos um objeto chamado “groovy” da classe
que fora criada anteriormente e enviamos, a0 mesmo
tempo, o parametro digitado pelo usuario no formulario. Em
seguida, usou-se uma variavel para retornar a resposta da
classe Groovy, utilizando a sintaxe
“objeto.getVariavel().toString();”. A reposta da execucao
devera parecer desta maneira:

£ — (| X

GROOWVY

EXIBIR

O seuvalor digitado & GROOWY




AREA DO TRIANGULO

EXEMPLO 01

Neste exercicio, iremos calcular a area do triangulo com
base nos dados de base e altura que serao fornecidos pelo
usuario; o formulario utilizado esta representado abaixo:

&) - O %

CALCULAR A AREA DO TRIANGULO

DIGITE A BASE: |

DIGITE A ALTURA

| cAlCULAR | | LmPAR |

Para que o resultado seja exibido, iremos programa-lo na
classe Groovy, da seguinte forma:

class ClasseArea {

String reposta;

ClasseArea(base, altura) {

this.reposta = "A area é: "+ (base * altura)/2;
}

}

Com a classe criada, o proximo passo € intregra-lo ao
codigo do formulario em Java; para isso € necessario dar
um “duplo clique” no botao “Exibir" do form, e inserir a
seguinte sintaxe:




private void
btnCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

int base = Integer.parselnt(txtBase.getText());
int altura = Integer.parselnt(txtAltura.getText());

ClasseArea groovy = new ClasseArea(base, altura);
String resposta = groovy.getReposta().toString();
IblArea.setText(resposta);

}

E imperativo pontuar que os valores devem estar atribuidos
a variaveis numeéricas para que o calculo seja efetuado,
caso contrario os valores serao apenas concatenados.

Para finalizar, o botao “Limpar” deve ser programado, para
fazé-lo dé novamente um duplo clique e insira os seguintes
comandos:

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

txtBase.setText(");
txtAltura.setText(");
IblArea.setText(");
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Assim, ao fim do programa quando houver a necessidade
de limpar os campos apenas cligue no botdo. Com a
programacao concluida, o resultado deve apresentar-se
dessa forma:

£ — O X

CALCULAR A AREA DO TRIANGULO

DIGITE A BASE: 5

DIGITE A ALTURA: 8

CALCULAR | LMPAR |

A area é: 20
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HORISTA

EXEMPLO 02

Para realizar a confeccao desse exercicio que possui 0
objetivo de calcular o salario de um professor e de um
horista, criou-se um formulario que se encontra ilustrado a
baixo:

Informe a quantidade de aulas: I

Informe o valor da aula: I
Selecione uma das opcdes a baixo:

) Professor ) Horista

CALCULAR | LIMPAR

Primeiramente, criou-se uma classe Groovy para que ela
receba os valores que estao no formulario, como pode ser
analisado a baixo:

class ClasseGroovy {

String resposta;
ClasseGroovy(salario){

this.resposta = "O salario é " +salario;

}
}

y 4
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A seguir, desenvolveu-se a programacao do botao
calcular e limpar.

private void
btnCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

float qtd = Float.parseFloat(txtQtd.getText());

float valor = Float.parseFloat(txtValor.getText());

float resultado;

if (rdbHorista.isSelected()) {

resultado = qtd * valor;

} else {

resultado = (qtd * valor) * 1.25f;

}

ClasseGroovy groovy = new ClasseGroovy(resultado);
String salario = groovy.getResposta().toString();
IblSalario.setText(salario);

}

No botao “Limpar”, todos os campos foram zerados para
uma nova consulta, ou seja, 0s campos voltaram a ser o
gue eram antes de serem utilizados.

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

txtQtd.setText(");

txtValor.setText(");

txtQtd.requestFocus();

}
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A seguir, esta o resultado da depuracao:

PROFESSOR

2] - O >
Informe a quantidade de aulas: I?
Message
Informe o valor da aula: |50
® Salario Bruto = 437.5
Selecione uma das opgoes a baixo:
OK
@ Pprofessor () Horista
CALCULAR [ LIMPAR [
& - O hd
Message
Informe a quantidade de aulas: |?
Informe o valor da aula: |5[} @ Salario Bruto = 350.0
Selecione uma das opg¢des a baixo: OK
O Professor @ Horista

CALCULAR [

LIMPAR [
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EQUACAOD DE 2° GRAU

EXEMPLO 03

Neste exercicio, iremos criar um formulario que, a partir da
digitacao de trés valores do usuario, uma equacao do
segundo grau sera calculada. Nao havera, por ora, alguma
validacao de digitacao. Primeiramente, devemos construir

a classe Groovy que fara os calculos.

class Classeequacao {
float valorA;
float valorB;

float valorC;

Classeequacao (A, B, C){
this.valorA=A;
this.valorB=B;

this.valorC=C;
}

public float calcularDelta() {

return (valorB*valorB) - (4 * valorA * valorC)

}
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public float calcularX1(){
float delta = calcularDelta();

return (-valorB + Math.sqgrt(delta)) / (2 * valorA);
}

public float calcularX2(){
float delta = calcularDelta();

return (-valorB - Math.sqrt(delta)) / (2 * valorA);

}
}

Com a classe construida, podemos partir para a construg¢ao
do formulario, no qual programaremos botdes para realizar

o calculo e para limpar os campos.

private void
jButton1ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
float A = Float.parseFloat(txt_valorA.getText());

float B = Float.parseFloat(txt_valorB.getText());

float C = Float.parseFloat(txt_valorC.getText());

Classeequacao equacao = new Classeequacao(A, B, C);
float X1 = equacao.calcularX1();

loat X2 = equacao.calcularX2();
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String f = String.valueOf(X1);
String g = String.valueOf(X2);

Ibl_x1.setText(f);
Ibl_X2.setText(g);

}

private void
jButton2ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Ibl_x1.setText(");

Ibl_X2.setText("™);

txt_valorA.setText(");

txt_valorB.setText(");

txt_valorC.setText(");

}

Com os botdes criados, podemos executar o formulario.

y 4

Veja-o abaixo: o
()
(£ - O >
EQUACAO DO SEGUNDO GRAU =<
—
Walor de A -1 —
| csS
| Walor de B: 3 <
-

Valor de C: 10

( CALCULAR | | umPaR |

-2.0

5.0




TABUADA

EXEMPLO 04

Neste exercicio, iremos construir um formulario que
permita o calculo da tabuada de um valor digitado pelo
usuario. Primeiramente, deve-se construir o formulario
utilizando elementos como botdes e campos de textos,
assim como realizado outrora nos exercicios anteriores. O

resultado pode ser visualizado na imagem abaixo:

2 - o X

Qual tabuada desejada? I:l

| Calcular |

[ Limpar J

Para que a tabuada seja exibida, iremos programar um
laco de repeticdo na classe Groovy nomeada

“GroovyTabuada”. Escreva o cédigo como o apresentado a

y 4
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Para integrar a classe em Groovy com o cdodigo do
formulario em Java, programaremos o botao “Calcular”

com a seguinte sintaxe:

private void
btnCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

int tabuada = Integer.parselnt(txtValor.getText());
GroovyTabuada groovy = new GroovyTabuada(tabuada);
String resultado = groovy.getResultado().toString();

txtTabuada.setText(resultado);

}

Para fins de melhor usabilidade, iremos criar um botao
que limpara os campos de texto para que o usuario possa
realizar a execucdo da aplicagdo com uma melhor
praticidade. Programe esse botao dentro do préprio

cddigo do formulario em Java.

private void
bntLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

txtTabuada.setText(");

txtValor.setText("™);

}
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Com a programacao concluida, execute o programa para
testa-lo. Veja o exemplo de execucao na captura de tela

abaixo:

=
I

O

*

Qual tabuada desejada? 5

[ Calcular ]
Bx1=58 l;
5x2=10
Fx3=15
Bxd=20
Fxh=25
5x6=30
5x7=235
5x8=40
Fx9=45
5x10=50 v

l Limpar J
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CAPITULO

PROGRAMACAO ORIENTADA A

0BJETO (POO)

Neste exercicio, iremos construir um programa que calcula
a area de um triangulo a partir dos dados digitados pelo
usuario. Para tanto, iremos confeccionar o formulario em
Java que conterd 0os campos que interagirdo com o
usuario. Construa algo semelhante ao exibido abaixo:

Baze:

Altura:

Calcular Limpar

Area:

Dentro dos botdes criados, utilize a seguinte sintaxe que
sera responsavel pela invocacao dos métodos para o
calculo da area e para a limpeza dos campos.

private void
btnCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

String valorBase = txtBase.getText();

String valorAltura = txtAltura.getText();
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ClasseBLL validacao = new ClasseBLL();

String mensagem =
validacao.validaDados(valorBase, valorAltura);

if (mensagem == null){

ClasseTriangulo area = new
ClasseTriangulo(Float.parseFloat(valorBase),
Float.parseFloat(valorAltura));
IblArea.setText("Area: " +
Float.toString(area.calcularArea()));

}

else {
JOptionPane.showMessageDialog(null,mensagem);
+}

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEve
nt evt) {

txtBase.setText("");

txtAltura.setText("");

IblArea.setText("Area: ");

}

Note que utilizamos a orientacdo a objetos a partir de
uma classe que fora construida em Groovy. A seguinte
classe deve ser programada da seguinte maneira:

Class ClasseTriangulo {
float base;

float altura;
ClasseTriangulo (B, A)X{
this.base = B;
this.altura = A;

}
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AREA DO TRIANGULO

public float calcularArea(){
return(base * altura) / 2;

}
}

Em seqguida, construiremos nossa classe de tratamento
de erros.

class ClasseBLL {

public String validaDados(String base, String altura)
{

if (base =="" || base.isNumber() == false || (base as
float) <= 0){

return "O prenchimento do valor da base esta vazio,
nao é numérico ou € menor que zero.";

y 4

}

if (altura =="" || altura.isNumber() == false || (altura

as float) <= 0){

return "O prenchimento do valor da altura esta <3

vazio, hao é numérico ou é menor que zero."; ==

} =X

} —

} s
=X
o

Com todos esses processos finalizados, a execucao do
programa podera ser realizada. Confira-a abaixo:




Base: 2

Altura: &5

Calcular

l Limpar J

Area: 5.0
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HORISTA

Neste programa, sera simulado o calculo do salario de um
horista. Ele, ao contrario do que foi apresentado no
capitulo anterior, contém validacao de dados.

B - o X

Informe a quantidade de horas: | |

Informe o valor da hora:

LIMPAR CALCULAR

0O salario Bruto é:

O programa foi confeccionado separado em cinco
partes. A primeira € o botdo limpar e o botdo calcular,
como pode ser analisado a baixo:

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEv
ent evt) {

txtQtd.setText("");

txtValor.setText("");

IblSal.setText("");

txtQtd.requestFocus();

txtQtd.setEditable(true);

txtValor.setEditable(true);

}
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No botdo calcular, ha diversas chamadas, elas sdo as
responsaveis por chamar o0s codigos que nao estéo
presentes nessa etapa de programacao, como pode ser
ViSto a sequir:

private void
btnCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEve
nt evt) {

String quantidade = txtQtd.getText();

String valor = txtValor.getText();

HoristaBLL horista = new HoristaBLL();

String validar = horista.validaDados(quantidade, valor);
if (Erro.getErro()){
JOptionPane.showMessageDialog(null,Erro.getMens())
} else {

if (validar == null) {

Horista umhorista = new Horista();
umhorista.setQtd(txtQtd.getText());
umhorista.setValor(txtValor.getText());

ClasseGroovy groovy = hew
ClasseGroovy(umhorista.getSalarioBruto());
String salario = groovy.getResposta().toString();
IblSal.setText(salario);

}
}
}




ApOs isso, criou-se a classe groovy para receber 0s
valores do formulario.

class ClasseGroovy {

String resposta;

ClasseGroovy(salario){

this.resposta = "O salario bruto é " +salario;

}
}

As outras TRES partes do projeto, que sdo chamadas no
botdo calcular, servem para melhorar o cédigo. Devido a
isso, foi criado “Erro.groovy”, “HoristaBLL.groovy” e
“Horista.groovy”, pois cada uma possui uma funcao
especifica que contribui para o objetivo final do programa,
como pode ser analisado a baixo:

class Erro {

private static boolean erro;

private static String mens;

public static void setErro(boolean _erro) { erro =
_erro; }

public static void setErro(String _mens) { erro = true;
mens = _mens; }

public static boolean getErro() { return erro; }

public static String getMens() { return mens; }

}
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Class Horista {
private String qtd;
private String valor;

public void setQtd(String _qtd) { qtd = _qtd; }

public String getQtd() { return qtd; }

public void setValor(String _valor) { valor = _valor; }
public String getValor() { return valor; }

public String getSalarioBruto()

{

return
(Float.parseFloat(getQtd())*Float.parseFloat(getValor())
).toString();

}
}

class HoristaBLL {

public String validaDados(String quantidade, String
valor) {

Erro.setErro(false);

if (valor =="" || valor.isNumber() == false || (valor as
float) <= 0){

Erro.setErro("O campo VALOR DA HORA é
preenchimento OBRIGATORIO e precisa ser
NUMERICO e MAIOR QUE ZERO ");

return;

}

if (quantidade =="" || quantidade.isNumber() == false ||
(quantidade as float) <= 0){




Erro.setErro("O campo QUANTIDADE DE HORAS é
preenchimento OBRIGATORIO e precisa ser
NUMERICO e MAIOR QUE ZERO ");

return Erro.setErro(true)

1

Como resultado final, ha um programa capaz de realizar o
calculo do salario de um horista com validacdo de dados.
Confira-o a seguir:

& - o % ] - O X
Informe a quantidade de horas: 10 Informe a quantidade de horas: 10
Informe o valor da hora: 5 Informe o valor da hora:
LIMPAR J CALCULAR LIMPAR J [ CALCULAR
O salario bruto é 50.0 O salario Bruto é:
Mensagem ot

6 0 campo VALOR DA HORA é preenchimento DBRIGATORIO & precisa ser NUMERICO & MAIOR QUE ZERO

3
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EQUACAOD DE 2° GRAU

Neste exercicio, iremos criar um programa que, a partir da
digitacdo de trés variaveis pelo usuario, calculara as
raizes da respectiva equacao do segundo grau.

Primeiramente, iremos confeccionar o formulario em Java
gue contera os campos. Veja-o na imagem abaixo:

Yalor de A:
Valor de B:

Valor de C:
Calcular Limpar

Valor de ¥1:

Yalor de ¥2:

Em seguida, devemos programar a classe que contera
os calculos. Utilizando a programacdo orientada a
objetos com Groovy, temos:
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class ClasseEquacao {
float valorA;
float valorB;
float valorC;




ClasseEquacao (A, B, C){

this.valorA=A;

this.valorB=B;

this.valorC=C;

}

public float calcularDelta() {

return (valorB*valorB) - (4 * valorA * valorC)

}

public float calcularX1(){

float delta = calcularDelta();

return (-valorB + Math.sqrt(delta)) / (2 * valorA);
}

public float calcularX2(){

float delta = calcularDelta();

return (-valorB - Math.sqrt(delta)) / (2 * valorA);

}
}

Note que utilizamos um construtor, inicialmente, para
retomar o0s parametros que 0 usuario digitara.
Posteriormente, desenvolveu-se métodos que calculam o
delta e as raizes da equacao. Agora, utilizaremos a
programacao em Java para retornar esses valores e exibi-
los ao usuario pelo formulario criado anteriormente.

class ClasseBLL {

public String validaDados(String valorA, String valorB,
String valorC) {

if (valorA =="" || valorA.isNumber() == false){

return "O prenchimento do valor de A esta vazio ou
nao é numérico.";

}
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if (valorB =="" || valorB.isNumber() == false){

return "O prenchimento do valor de A esta vazio ou
nao é numérico.";

}

if (valorC =="" || valorC.isNumber() == false){

return "O prenchimento do valor de A esta vazio ou
nao é numérico.";

}

}
}

Agora, utilizaremos a programacao em Java para retornar
esses valores e exibi-los ao usuario pelo formuléario criado
anteriormente. Programe o botdo responsavel pelos
calculos e pela limpeza dos campos da seguinte maneira:

private void
btnCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEve
nt evt) {

String valorA = txtValorA.getText();

String valorB = txtValorB.getText();

String valorC = txtValorC.getText();

ClasseBLL validacao = new ClasseBLL();

String mensagem = validacao.validaDados(valorA,
valorB, valorC);

if (mensagem == null){

ClasseEquacao equacao = new
ClasseEquacao(Float.parseFloat(valorA),
Float.parseFloat(valorB), Float.parseFloat(valorC));
float X1 = equacao.calcularX1();

float X2 = equacao.calcularX2();
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IbIX1.setText("Valor de X1: " + Float.toString(X1));
IbIX2.setText("Valor de X2: " +Float.toString(X2));

}

else {
JOptionPane.showMessageDialog(null,mensagem);

}
}

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEven
t evt) {

IbIX1.setText("Valor de X1:");

IbIX2.setText("Valor de X2:");

txtValorA.setText("");

txtValorB.setText("");

txtValorC.setText("");

}

Com todos esses processos finalizados, o programa pode
ser executado. Veja-0 na seguinte imagem:

Walor de A: 1 Py
[ ]

Walor de B: -3
=
Walor de C: -10 —
Calcular l Limpar J =
~<
[ = .

Walor de X1: 5.0

Walor de ¥2:-2.0




CADASTRAR LIVROS

Neste exercicio, iremos criar um formulario que permita um
usuario cadastrar informacoes de um livro e consulta-las
ap0s esse processo. Para isso, iremos construir a classe
em Groovy que fara a construcao das propriedades do
livro.

class ClasseLivro {
String codigo;
String titulo;
String autor;
String editora;
float ano;

ClasseLivro (C, T, A, E, An){
this.codigo = C;

this.titulo = T;

this.autor = A;

this.editora = E;

this.ano = An;

}
}

Y 4

ApOs isso, iremos construir nossa classe que tratara dos
equivocos de digitacdo pelo usuario.
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class ClasseBLL {

public String validaDados(String codigo, String titulo,
String autor, String editora, String ano) {

if (codigo == ""){

return "O prenchimento do cdédigo esta vazio.";

}

if (titulo == ""){

return "O prenchimento do titulo esta vazio.";
}

if (autor == ""){
return "O prenchimento do autor esta vazio.";

}
if (editora == ""){
return "O prenchimento da editora esta vazio.";
}
if (ano == "" || ano.isNumber() == false || (ano as float)
<= 0
return "O prenchimento do ano esta vazio, nao é
numérico ou é menor que zero.";
}
}
}

Agora, podemos construir o codigo dos botbes do
formulario. Na funcéo de arquivamento dos livros, iremos
retomar o objeto criado para inicializar o construtor das
propriedades dele.
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private void
bntSalvarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

String codigo = txtCodigo.getText();

String titulo = txtTitulo.getText();

String autor = txtAutor.getText();

String editora = txtEditora.getText();

String ano = txtAno.getText();

ClasseBLL validacao = new ClasseBLL();

String mensagem = validacao.validaDados(codigo,
titulo, autor, editora, ano);

if (mensagem == null){

livro = new ClasseLivro(codigo, titulo, autor, editora,
Float.parseFloat(ano));
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Livro
cadastrado!");

}

else {
JOptionPane.showMessageDialog(null,mensagem);

}
}

private void
btnConsultarActionPerformed(java.awt.event.ActionEv
ent evt) {

String codigo = txtCodigo.getText();

V 4

N
=22
=X
——
==
=X
[~ .

if (livro.getCodigo().equals(codigo)){
txtCodigo.setText(livro.getCodigo());
txtTitulo.setText(livro.getTitulo());
txtAutor.setText(livro.getAutor());




txtEditora.setText(livro.getEditora());
txtAno.setText(Float.toString(livro.getAno()));

} else{

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Livro nao
encontrado.");

}
}

Agora, podemos construir o codigo dos botbes do
formulario. Na funcao de arquivamento dos livros, iremos
retomar o0 objeto criado para inicializar o construtor das
propriedades dele.

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

txtCodigo.setText("");

txtTitulo.setText("");

txtAutor.setText("");

txtEditora.setText("");

txtAno.setText("");

}

Com esses processos finalizados, o programa podera ser
executado. Veja-o abaixo:

Cddigo: 101010
Titulo “Como serfeliz?”

Autor: Carlos Magno

Editora: Estrela

Ano 2018

Ensaget
- - L 6 Livro cadastrada!
l Salvar J [ Consul.. J { Limpar J
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CAPITULO

BANCO DE DADOS

CONFIGURAR O NETBEANS COM 0 MYSQL

Para conectar o seu codigo Groovy com um banco de
dados relacional, nos utilizaremos o MySQL como
plataforma para a manipulacédo da base de dados. Para
instala-lo, siga as instru¢cdes disponiveis no endereco
<https:/Idicasdeprogramacao.com.br/como-instalar-o-
mysql-no-windows/>. Com a instalacdo completa,
prosseguiremos para a configuracdo da IDE e do MySQL
para que eles se integrem e possam funcionar em
conjunto.

Inicialmente, baixe o instalador do conector do MySQL
atraves do endereco
<https:/Idev.mysqgl.com/downloads/connectorl/j/>.

Selecione a opcao do sistema Windows e pressione “Go
to Download Page”.
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CONFIGURAR O NETBEANS COM 0 MYSQL
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Selecione a verséo do seu sistema e, quando aparecer a
tela abaixo, opte por “No thanks, just start my
download”.

® MySQL Community Downloads
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CONFIGURAR O NETBEANS COM 0 MYSQL

Abra o arquivo executavel que fora baixado e, quando
aparecer a tela abaixo, opte por “Add”.

A e =

.j_"‘\._k MySQL _ .
* % Installer @ &
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Expanda a opcdo “MySQL Connectors” e, em seguida,
expanda “Connector/J”. Selecione a opcdo compativel
com 0 seu sistema, pressione “Next” e siga as instrugoes
do instalador.
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CONFIGURAR O NETBEANS COM 0 MYSQL

Crie o projeto no qual havera a conexao com o banco de
dados. Selecione o nome do projeto e, em seguida,
pressione “Arquivo” e procure a opcao “Propriedades
do Projeto”.
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No canto esquerdo, selecione “Bibliotecas” e, no canto
direito, “Adicionar JAR/Pasta”.
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CONFIGURAR O NETBEANS COM 0 MYSQL
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Procure pelo arquivo de extensédo “jar" no seu
computador. Neste tutorial, ele estava presente no
diretorio “C:\Program Files (x86)\MySQL\Connector J 8.0".
Selecione o conector e cliqgue em “Abrir”.
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Agora a sua IDE esta apta para realizar a comunicacéao
com uma base de dados do MySQL.

y 4

(—
S
=T
—
=
=0
E—




CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Neste exercicio, iremos criar uma aplicacéo que, por meio
de um formulario, permita o usuario manipular uma base
de dados através dos comandos CREATE, READ,
UPDATE e DELETE (CRUD). Primeiramente, iremos abrir
o MySQL para fazer a criacdo da base de dados e,
posteriormente, analisar as mudancas feitas nela. Crie a
tabela com a seguinte sintaxe:

CREATE DATABASE livro;
USE livro;

CREATE TABLE livros (

codigo VARCHAR(5) PRIMARY KEY,
titulo TEXT,

autor TEXT,

editora TEXT,

ano SMALLINT);

SELECT * FROM livros;

Utilizaremos o comando SELECT para ir consultando as
alteracOes feitas em tempo de execucao.
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Agora, criaremos o formulario em JAVA para o contato
com o usuario, definindo e nomeando os componentes de
modo que sejam exibidos da maneira abaixo:

Cobvar Coreultar Limpar

E Alterar

Agora, iremos reaproveitar a classe BLL para verificacao
de erros utilizada no capitulo anterior. Crie uma classe
Groovy chamada “ClasseBLL” e coloque a seguinte
sintaxe:
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

class ClasseBLL {
public String validaDados(String codigo, String
titulo, String autor, String editora, String ano) {
if (codigo == ""){
return "O prenchimento do cédigo esta vazio.";

}
if (titulo == ""){
return "O prenchimento do titulo esta vazio.";
}
iIf (autor == ""){
return "O prenchimento do autor esta vazio.";
}
if (editora == ""){
return "O prenchimento da editora esta vazio.";
}
if (ano == "" || ano.isNumber() == false || (ano as
float) <= 0){

return "O prenchimento do ano esta vazio, nao é
numeérico ou é menor que zero.";

}
}
}
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Para realizar a comunicacdo com a base de dados, crie
uma nova classe Groovy nomeada como “ClasseDLL".
Nela, colocaremos 0s procedimentos necessarios para
realizar os comandos CRUD. Convém ressaltar que, no
procedimento “conectarBDD()”, vocé precisa trocar as
areas em vermelho pelos seus dados de logon definidos
na instalacdo do MySQL.

import java.sql.*
import groovy.sql.Sql

class ClasseDLL {
def sql
def titulo
def autor
def editora
def ano

public void conectarBDD(){
sql=
Sgl.newinstance("jdbc:mysql:/llocalhost:3306/livro”,
"USER", "PASSWORD", "com.mysql.jdbc.Driver")

}

public void desconectarBDD(){
sql.close()

}
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

public void inserirLivro(String codigo, String titulo,
String autor, String editora, Integer ano){

def comando = "INSERT INTO livros (codigo, titulo,
autor, editora, ano) VALUES (${codigo}, ${titulo},
${autor}, ${editora}, ${ano})"

sql.execute(comando);

sql.commit()

}

public void consultarLivro(String codigo){

def comando = "SELECT * FROM livros WHERE codigo
= ${codigo}"

sql.eachRow(comando){

tp ->

titulo = tp.titulo

autor = tp.autor

editora = tp.editora

ano = tp.ano

}
}

public void deletarLivro(String codigo){

def comando = "DELETE FROM livros WHERE codigo
= ${codigo}"

sql.execute(comando);

sql.commit()

}
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

public void alterarLivro(String codigo, String titulo,
String autor, String editora, Integer ano){

def comando = "UPDATE livros SET titulo=${titulo},
autor=${autor}, editora=${editora}, ano=%${ano} WHERE
codigo = ${codigo}"

sql.execute(comando);
sql.commit()

}
}

No cddigo do formulario Java, crie um objeto da classe
anteriormente criada abaixo da funcao de inicializacado dos
componentes.

public FormularioLivro() {
initComponents();

}

ClasseDLL livro = new ClasseDLL();
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Configure os botdes criados com 0s seguintes codigos.
Para o bot&o de salvar os dados:

private void
bntSalvarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

String codigo = txtCodigo.getText();

String titulo = txtTitulo.getText();

String autor = txtAutor.getText();

String editora = txtEditora.getText();

String ano = txtAno.getText();

ClasseBLL validacao = new ClasseBLL();
String mensagem = validacao.validaDados(codigo,
titulo, autor, editora, ano);
if (mensagem == null){
livro.conectarBDD();
livro.inserirLivro(codigo, titulo, autor, editora,
Integer.parseint(ano));
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Livro
cadastrado!");
livro.desconectarBDD();
}
else {
JOptionPane.showMessageDialog(null,mensagem);

}
}
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Para o botao de consultar os dados criados:

private void
btnConsultarActionPerformed(java.awt.event.ActionEv
ent evt) {

String codigo = txtCodigo.getText();
livro.conectarBDD();

livro.consultarLivro(codigo);
txtTitulo.setText(livro.getTitulo().toString());
txtAutor.setText(livro.getAutor().toString());
txtEditora.setText(livro.getEditora().toString());
txtAno.setText(livro.getAno().toString());

Para o botdo de limpar os campos do formulario:

private void
btnLimparActionPerformed(java.awt.event.ActionEven
t evt) {
txtCodigo.setText("");
txtTitulo.setText("");
txtAutor.setText("");
txtEditora.setText("");
txtAno.setText("");

}
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Para o botdo de excluir alguma informacéo da base de
dados:

private void
bntExcluirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

String codigo = txtCodigo.getText();
livro.conectarBDD();

livro.deletarLivro(codigo);

}

Para o botdo de alterar alguma informacao da base de
dados:

private void
bntAlterarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evt) {

String codigo = txtCodigo.getText();

String titulo = txtTitulo.getText();

String autor = txtAutor.getText();

String editora = txtEditora.getText();

String ano = txtAno.getText();

livro.conectarBDD();

livro.alterarLivro(codigo, titulo, autor, editora,

Integer.parselnt(ano));

}
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CADASTRO DE LIVROS

COM "CRUD"

Com essas insercoes finalizadas, partiremos para a
execucao. Posicionaremos o formulario ao lado do MySQL
para que possamos acompanhar as alteracdes. Para o
caso de salvar os dados, temos:
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CAPITULO

API

VALIDANDO UMA API COM JAVA E GROOVY

Para trabalhar com uma API, iremos trabalhar com o Java
e 0 Groovy em conjunto. Nesse tutorial, consultaremos as
informacdes correspondentes a um Coédigo de Endereco
Postal (CEP) digitado pelo usuario.

Primeiramente, devemos criar uma classe em Java para
poder realizar a conexdo do codigo com 0s servicos da
API. Dessa vez, optaremos por fazer a programacao via
CONSOLE. A criacao do projeto € a mesma utilizada nas
etapas anteriores, contudo, ao invés de acrescentarmos
um formulario, inseriremos uma classe Java.

E @ Pasta..

ult Localizar... Ctr+F | & Classe do Groovy...

es| _ \
Recort Ctrl+X

E Form JFrame...

|:| Form JPanel...

[# Script do Groovy...
Excluir | [& Classe Java Principal...
5 Pacote Java...

P @ Interface Java...

[&) Classe da Entidade...

@] Classes de Entidade do Banco de Dados... [P

s Tl Copiar Ctrl+C
Ctrl+V

H

Compilar Pacote
Testar Pacote Ctrl+F6
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VALIDANDO UMA API COM
JAVA E GROOVY

Para a validacao dos dados digitados pelo usuario, iremos
criar uma classe Groovy e inseriremos 0 seguinte codigo
gueconsiste, majoritariamente, na validacao do tipo do
dado digitado e o tamanho deste:

class ClasseBLL {
public String validaDados(String CEP) {
if (CEP ==""){
return "O prenchimento do CEP esta vazio.";

}

if (CEP.isNumber() == false){
return "O prenchimento CEP nao é numérico.";

}

if (CEP.length()!=8){
return "O prenchimento do CEP esta com a
quantidade de digitos incorreta.";

}
}
}
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VALIDANDO UMA API COM
JAVA E GROOVY

Agora, partiremos para a programacao em Java. Faremos
a conexao com a API de servico online e, em seguida,
criaremos um objeto da classe Groovy criada
anteriormente para executar as suas funcgoes:

import java.io.BufferedReader;
import java.io.lOException;
import java.io.InputStream;
import java.io.InputStreamReader;
import java.net.URL;

import java.net.URLConnection;
import java.util.HashMap;
import java.util.Map;

import java.util.regex.Matcher;
import java.util.regex.Pattern;
import java.util.Scanner;

public class ConsultaCEP {
public static String buscarCep(String cep) {
String json;

try {
URL url = new URL("http:/Ilviacep.com.br/ws/"+

cep +"[json");
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VALIDANDO UMA API COM
JAVA E GROOVY

AURLConnection urlConnection
url.openConnection();

InputStream is = urlConnection.getinputStream();
BufferedReader br = new BufferedReader(new
InputStreamReader(is));

StringBuilder jsonSb = new StringBuilder();
br.lines().forEach(l -> jsonSb.append(l.trim()));
json = jsonSh.toString();

} catch (Exception e) {
throw new RuntimeException(e);

}

return json;

}

public static void main(String[] args) {
Scanner Ler = new Scanner(System.in);

System.out.printin("Informe o CEP: ");
String CEP = Ler.nextLine();

ClasseBLL validar = new ClasseBLL();
String validacao = validar.validaDados(CEP);




VALIDANDO UMA API COM
JAVA E GROOVY

if (validacao == null){

String CEPcasa = String.valueOf(CEP);
String json = buscarCep(CEPcasa);
System.out.printin(json);

Map<String,String> mapa = new HashMap<>();

Matcher matcher = Pattern.compile("\"\\D.?2\": \".?
\"").matcher(json);
while (matcher.find()) {
String[] group = matcher.group().split(":");
mapa.put(group[0].replaceAll("\"", "").trim(),
group[1].replaceAll("\"", "").trim());

}

System.out.printin(mapa);

}

else{
System.out.printin(validacao);

}
}
}




VALIDANDO UMA API COM

JAVA E GROOVY

Com esses processos finalizados, podemos realizar as
execucdes do programa. Os testes encontram-se
ilustrados abaixo:

Saida - ConsultaCEP (run) X

{"cep®: “LlT022-700%, "logradours™: "Rua Pedso de Castro Pereiza®, "complementco®: “de Quadsa § ac £im®, "bairze™: “Pousada da Esperanga II, “localidade™: “Bauru®™, "uf®: “5p°

: Saida - ConsultaCEP (run)

Deleting:

SRS

Updating property file:
Informe o CEP:
abe

© prenchimento CEP ndc & numérico.
CONSTRUIDO COM SUCESSO (tempo total: 28 segundos)

H sai_cla - ConsultaCEP (run)

Deleting:

BETE

Upd. property file:

Informe o CEP:

123

O prenchimento do CEP estd com a guantidade de digitos incorreta.
CONSTRUIDO COM SUCESSC (tempo total: 5 segundos)




