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Prezado estudante, 
 
 
Bem-vindo a Rede e-Tec Brasil! 
 
Você faz parte de uma rede nacional pública de ensino, a Escola Técnica Aberta 

do Brasil, instituída pelo Decreto nº 6.301, de 12 de dezembro 2007, com o 

objetivo de democratizar o acesso ao ensino técnico público, na modalidade a 

distância. O programa é resultado de uma parceria entre o Ministério da 

Educação, por meio das Secretarias de Educação a Distância (SEED) e de 

Educação Profissional e Tecnológica (SETEC), as universidades e escolas 

técnicas estaduais e federais. 

 

A educação a distância no nosso país, de dimensões continentais e grande 

diversidade regional e cultural, longe de distanciar, aproxima as pessoas ao 

garantir acesso à educação de qualidade, e promover o fortalecimento da 

formação de jovens moradores de regiões distantes dos grandes centros 

geograficamente ou economicamente.  

 

A Rede e-Tec Brasil leva os cursos técnicos a locais distantes das instituições de 

ensino e para a periferia das grandes cidades, incentivando os jovens a concluir o 

ensino médio. Os cursos são ofertados pelas instituições públicas de ensino e o 

atendimento ao estudante é realizado em escolas-polo integrantes das redes 

públicas municipais e estaduais. 

 

O Ministério da Educação, as instituições públicas de ensino técnico, seus 

servidores técnicos e professores acreditam que uma educação profissional 

qualificada ï integradora do ensino médio e educação técnica, ï é capaz de 

promover o cidadão com capacidades para produzir, mas também com autonomia 

diante das diferentes dimensões da realidade: cultural, social, familiar, esportiva, 

política e ética. 

 

Nós acreditamos em você! 
 
Desejamos sucesso na sua formação profissional! 
 

 Apresentação e-Tec Brasil ï CE@D/ETB 
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Ministério da Educação 
 

 

Os ícones funcionam como elementos gráficos utilizados para facilitar a 

organização e a leitura do texto, bem como solicitar exercícios e atividades 

complementares. Veja a função de cada um deles: 

 

 

Atenção: Mostra pontos relevantes encontrados no texto. 

 

Saiba mais: Oferece novas informações que enriquecem 

o assunto como ñcuriosidadesò ou not²cias recentes 

relacionadas ao tema estudado. 

 

Glossário: Utilizado para definir um termo, palavra ou 

expressão utilizada no texto. 

 

Mídias Integradas: Indica livros, filmes, músicas, sites, 

programas de TV, ou qualquer outra fonte de informação 

relacionada ao conteúdo apresentado. 

 

Pratique: Indica exercícios e/ou Atividades 

Complementares que você deve realizar. 

 

Resumo: Traz uma síntese das ideias mais importantes 

apresentadas no texto/aula. 

 

Avaliação: Indica Atividades de Avaliação de 

Aprendizagem da aula. 

 

 

 
 
 
 
 
 

Indicação de ícones 
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Caro estudante, futuro Técnico (a) em Informática! 

Este caderno foi compilado a partir do material didático disponibilizado pelo MEC 

(veja referência bibliográfica) com a finalidade de preencher a necessidade de se 

ter um material adequado e atualizado ao estudante do curso técnico na área de 

informática, modalidade à distância, na disciplina de Linguagem Técnica de 

Programação I - Java. 

Neste semestre, além de novos conceitos, daremos continuidade aos assuntos já 

vistos na disciplina de estrutura de dados, só que agora sob o conceito do 

paradigma orientado a objetos utilizando linguagem Java, dessa forma você 

estará preparado para as próximas etapas do curso, quando continuarão nas 

disciplinas de Linguagem Técnica de Programação II e Linguagem Técnica de 

Programação III. 

Assim, teremos uma metodologia de ensino em que você deverá 

compreender e seguir para evitar acumular dúvidas e atrasar tarefas.  
 

1.  Serão postadas, a cada unidade, no ambiente virtual, aulas em vídeo.  

2.  Para cada unidade, será postada lista de exercícios ou/e questionário 

abrangendo o conteúdo específico e os pré-requisitos mais imediatos, sendo 

concedido o tempo adequado para sua resolução e postagem pelos estudantes.  

3.  Durante o período de resolução, o estudante deve participar ativamente com 

os colegas, pesquisando, resolvendo a atividade  e  postando  suas  dúvidas de 

forma específica para a tutoria, que  as resolverá prontamente.  

4.  Ao término do período concedido, as atividades serão corrigidas pela tutoria 

com as devidas observações. 

5.  O estudante deve então conferir as observações e, mesmo após a correção se 

ainda houver dúvida, postar novos questionamentos.         
 

Lembre-se de organizar seu tempo, dedicar-se e tentar aproveitar ao máximo 

todos os recursos disponibilizados para seu aprendizado.  

Abraço e bons estudos!                                                                                         

                                                                Prof. Wendell da Cunha Lima 

 PALAVRAS DO PROFESSOR-FORMADOR 
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1.1  Apresentação da Linguagem Java  
Vamos começar com uma breve história de como surgiu à linguagem de programação 

Java, isso é importante para que você possa saber qual foi a ideia original e o porquê do 

sucesso do Java, também, precisamos entender como se dá o sistema de funcionamento 

da linguagem, dessa forma veremos as principais características e os recursos para 

construção do nossos primeiros códigos Java,  usando para isso o ambiente de 

desenvolvimento chamado Netbeans.  

1.1.1  Breve resumo da história do Java  
Na década de 90 James Gosling (considerado o pai do Java) juntamente com 

uma equipe de desenvolvedores da empresa Sun microsystems, tinham o desafio 

de desenvolver inovações tecnológicas para dispositivos como TV e aparelhos 

eletrônicos. 

A linguagem C e C++ usada na época não permitia realizar o que o grupo 

pretendia, foi então que eles desenvolveram uma nova linguagem e conceito para 

programação, batizaram a nova linguagem de Java. Tendo como base o C, o Java 

poderia ser executado em diversos tipos de equipamentos.  

A linguagem não obteve êxito logo de início, um dos motivos era a falta de 

tecnologia nos aparelhos para receber o novo conceito que o Java apresentava. 

Porém, com o estouro da Internet (final da década de 90) e a necessidade de uma 

linguagem que pudesse executar pequenas aplicações para web, o Java foi ideal 

para utilização na Internet, afinal, a web tem vários sistemas operacionais e 

navegadores, o que não era problema para a nova linguagem criada, expandindo 

então seu uso. 

Hoje o Java é uma linguagem de programação poderosa e a mais usada no 

mundo, a ideia original de conceber uma linguagem para ser aproveitada em 

 UNIDADE 1- Introdução à linguagem de programação Java 

 

 

 

 

Objetivos da Unidade:  
 

¶ Apresentar uma visão geral da linguagem Java. 

¶ Entender o funcionamento da plataforma Java. 

¶ Conhecer a IDE NetBeans e a forma de utilizá-la. 

¶ Exemplificar os fundamentos da programação em Java. 

 

 
O símbolo do Java 

é o café. Não se 
sabe exatamente 

de terem escolhido 
o cafezinho como 

símbolo da 
linguagem, apesar 
de existirem várias 

versões na 
Internet. 
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diversos aparelhos, deu certo, atualmente além de aplicações convencionais e de 

Internet, existe Java nos celulares, nas televisões, blue ray, smart cards, games, 

relógios e diversos aparelhos que fazem parte do nosso dia a dia. 

 

1.1.2 Características da linguagem Java 
Dentre as características da linguagem Java destacam-se: 

 

¶ Orientação a objetos: suporte ao paradigma de programação orientada a 

objetos, tendo vantagens como reuso de código e facilidade de manutenção.  

 

¶ Portabilidade: é possível rodar um software feito em Java em qualquer 

máquina que disponha de máquina virtual (veja item 1.1.3)  implementada para 

ela, "escreva uma vez, execute em qualquer lugar". 

 

¶ Suporte à programação para internet: Java foi concebida originalmente para 

ser usada no ambiente da World Wide Web, diferentemente de outras 

linguagens que foram adaptadas para o desenvolvimento web. 

 

¶ Gerenciamento automático de memória: em Java não existe ponteiros, isto é, 

não é permitido ao programador acessar uma posição de memória. Java 

automaticamente gerencia o processo de alocação e liberação de memória, 

ficando o programador livre desta atividade. 

 

¶ Segurança: mecanismos de segurança que a linguagem oferece para 

realização de processos em rede e pela internet. 

 

¶ Sintaxe baseada na sintaxe da linguagem C. 

 

¶ Multithreading: possibilidade de desenvolvimento utilizando threads. 

 

¶ Recursos de Rede: possui extensa biblioteca para programação em rede, 

aliás, o Java é distribuída com um vasto conjunto de bibliotecas para diversas 

utilidades. 
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1.1.3 A plataforma Java e a JVM-Máquina Virtual 
Plataformas podem ser descritas como a combinação do sistema operacional e o 

hardware em que rodam. Nesse contexto, a maioria das plataformas de 

desenvolvimento existentes possui uma restrição marcante: cada programa é 

produzido para uma plataforma (Sistema Operacional + hardware) específica. A 

plataforma Java difere dessas plataformas pelo fato de desagregar o hardware de 

si, ou seja, trata-se de uma plataforma de software que roda em cima de outras 

plataformas baseadas em hardware. 

 

Essa independência de hardware obtida pela plataforma Java deve-se à utilização 

do conceito de máquina virtual: a Java Virtual Machine (JVM). A JVM é um 

software que funciona sobre o sistema operacional, sendo responsável pelo 

processo de tradução de um programa Java para uma plataforma específica. 

Assim, um programa feito em Java pode rodar em qualquer SO de qualquer 

arquitetura, desde que exista uma JVM implementada para ele. A Figura 1 ilustra 

o processo de execução de um aplicativo Java (veja também item 1.2.1). 

 

          

 
1.1.4 Edições da linguagem Java 

A linguagem Java, também denominada plataforma ou tecnologia Java, pode ser 

classificada em três edições de acordo com a abrangência de suas 

funcionalidades e os propósitos de desenvolvimento. Essas especificações são: 

Java SE, Java EE e Java ME. 

 

 
Plataforma 

É o ambiente de 
software ou 

hardware no qual 
um programa é 

executado. 
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a) Java Standard Edition (Java SE) é a tecnologia Java que tem como foco o 

desenvolvimento de sistemas para desktop, notebooks e dispositivos com 

capacidade de processamento e memória consideráveis. Várias APIs (Application 

Programming Interface) acompanham esta versão e outras podem ser facilmente 

incorporadas aos ambiente. É com essas APIs que as aplicações são 

implementadas e executadas. Como exemplos de API estão a API de Gráfico 

(JFreeChart) e a API para relatórios (iReport).  

 

Java SE contém todo o ambiente necessário para a criação e a execução de 

aplicações Java, incluindo a máquina virtual Java (JVM), o compilador Java, as 

APIs do Java e outras ferramentas utilitárias. O Java SE possibilita o 

desenvolvimento de aplicações com interface gráfica, acesso a bancos de dados, 

acesso à rede, dentre outros. O Java SE possui duas divisões, JDK e JRE: 

 

a.1) Java Development Kit (JDK) ou Java Standard Development Kit 

(JSDK) - contém ferramentas de desenvolvimento, o ambiente de execução 

(JRE), a API Java SE (compilada e código-fonte), programas de exemplo, 

bibliotecas adicionais e documentação (que é obtida separadamente).  

 

a.2) Java Runtime Edition (JRE) - é necessária para executar programas 

Java (bytecodes compilados) em outras máquinas, diferentes da utilizada 

para o desenvolvimento. 

 

b) Java EE (Java Enterprise Edition) - voltada para o desenvolvimento de 

aplicações corporativas complexas ou de porte maior. É no Java EE que são 

desenvolvidos aplicativos para ambiente internet (programas que rodam no 

servidor, como JSP e Servlet). 

 

c) Java ME (Java Micro Edition)  utilizado para o desenvolvimento de aplicações 

para dispositivos computacionais móveis de pequeno porte, tais como celulares, 

PDAs (Personal Digital Assistants) e set-top boxes (TV Digital). O Java ME possui 

máquinas virtuais adaptadas para dispositivos com recursos limitados, como 

velocidade de processamento e tamanho da tela pequena. A Figura 2 apresenta 

as plataformas de desenvolvimento Java, dividido em Java Micro Edition, Java 

Standard Edition e Java Enterprise Edition.  

 

A Figura 2 apresenta as plataformas de desenvolvimento Java, dividido em  
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Java Micro Edition,  Java Standard Edition e  Java Enterprise Edition. 

 

        

 

1.2  Configuração do ambiente de trabalho   
Após entendermos como funciona o processo de execução de um aplicativo Java, 

através da JVM e conhecermos as edições da linguagem, estamos pronto para começar 

a trabalhar de fato com o código, para isso, vamos fornecer as instruções para 

configuração e execução do ambiente de desenvolvimento integrado utilizando Netbeans. 

 

1.2.1  Ambientes de desenvolvimento Java  
Um programa Java precisa passar por um processo de compilação para ser 

analisada a existência de erros de sintaxe. Esse processo de compilação traduz o 

código-fonte escrito pelo programador para uma linguagem intermediária 

chamada Java bytecodes. Esse processo de tradução dos códigos fontes para 

Java bytecodes é feito por um programa chamado compilador. Então, é 

necessário que outra ferramenta chamada  interpretador se responsabilize por 

interpretar esses bytecodes para o sistema operacional. Essa ferramenta que 

interpreta bytecodes é a máquina virtual Java (JVM). 

O conjunto de ferramentas necessárias para desenvolver, compilar e rodar 

aplicativos Java é disponibilizado em um kit conhecido como Java Development 

 
A plataforma Java 

consiste em três partes 
principais: a linguagem 

de programação Java, a 
máquina virtual Java 

(JVM) e diversas APIs  

Java. O projeto da 
plataforma Java é 

controlado pela Sun e 

por sua comunidade  de 

usuários. 
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Kit (JDK). Assim, para começar a programar em Java você deve realizar o 

download do JDK e instalá-lo.  

 

Ao realizar o download do JDK, escolha a versão correta para seu sistema 

operacional. 

 

Com o JDK instalado, você pode começar a programar em Java utilizando um 

simples editor de texto para editar seus programas, como, por exemplo, o bloco 

de notas. Assim, você teria de editar seus programas, salvá-los com extensão. 

Java, compilá-los e então executá-los. 

 

A plataforma Java consiste em três partes principais: a linguagem de 

programação Java, a máquina virtual Java (JVM) e diversas APIs Java. O projeto 

da plataforma Java é controlado pela Sun e por sua comunidade de usuários. 

Para facilitar e agilizar esse processo, existem disponíveis vários Ambientes de 

Desenvolvimento ï Integrated Development Environment (IDE), que dão suporte à 

linguagem Java. Um IDE é um programa de computador que reúne ferramentas 

de apoio ao desenvolvimento de software com o objetivo principal de agilizar o 

processo de codificação.  

 

Há vários IDEs para programação Java. Os dois mais amplamente utilizados são 

o NetBeans e o Eclipse. Nessa disciplina utilizaremos o NetBeans. 

 

O NetBeans IDE é um ambiente de desenvolvimento integrado gratuito e de 

código aberto. Esse IDE é executado em muitas plataformas, como Windows, 

Linux, Solaris e MacOS, sendo fácil de instalar e usar. O NetBeans IDE oferece 

aos desenvolvedores todas as ferramentas necessárias para criar aplicativos 

profissionais de  desktop, empresariais, web e móveis multiplataformas. Assim, 

todo o processo de edição, compilação e execução dos programas será feito 

dentro do NetBeans. 

 

 

 

 

1.2.2  A IDE Netbeans 

 

 
Acesse o site 

http://www.netbeans.org

/index_pt_BR.html e 

baixe a versão mais 

recente do NetBeans (a 

versão utilizada neste 

material é a 7.0). Note 

que você pode baixar 

diretamente o JDK com 

o NetBeans IDE Java 

SE já embutido. Nesse 

caso, não será 

necessário executar o 

download e instalação 

do JDK. 

Baixe a versão mais 

recente do  

NetBeans com JDK 

embutido  

e instale em seu 

computador.  

A instalação é muito 

simples!  

Basta seguir as mensagens  

informadas nas janelas 

exibidas  

pelo assistente de 

instalação 
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A IDE NetBeans é um ambiente de desenvolvimento visual gratuito mantido pela 

Sun Microsystem,  recentemente comprada pela empresa Oracle, que possibilita 

desenvolver aplicativos utilizando a  linguagem de programação Java. 

 

Com o NetBeans, é possível desenvolver aplicativos comerciais para as 

plataformas Desktop, Web e Mobile (celulares), aumentando significativamente a 

produtividade no desenvolvimento de aplicações, permitindo ao programador 

dedicar mais  tempo à  lógica de negócio do aplicativo. 

 

Para  ter  acesso  à  ferramenta,  deve-se  acessar  o  site  do  projeto 

(http://www.netbeans.org) e  fazer o download da  IDE. Existem algumas versões 

da  ferramenta,  como apresentada na  Figura 3. 

 

 

 

Para o desenvolvimento comercial desktop, pode ser utilizada a versão Java SE, o 

qual dá suporte ao clicar-arrastar de componentes visuais, modificar visualmente 

suas propriedades, possuindo  também uma  ferramenta de debugação e 

distribuição do aplicativo. 

 

Atenção: Para a instalação do NetBeans, é necessário que o computador já 

possua o Kit de Desenvolvimento Java Padrão (JSDK-Java Standard 
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Development  Kit).  Caso  não  o  possua,  o  mesmo  pode  ser  baixado  do  link 

http://java.sun.com/javase/downloads. Nesse site é possível baixar  isoladamente 

o Kit de Desenvolvimento Java, ou uma versão do NetBeans  já  integrado  com o  

JSDK. 

 

O NetBeans está disponível para vários sistemas operacionais, como Linux, 

Windows e MacOs. Após o download da  IDE para o sistema operacional 

desejado, basta  realizar a  instalação. Não existem configurações especiais, 

bastando avançar  todas as  telas de  instalação. 

 

1.2.3  A organização do Ambiente Netbeans 
Após a execução da IDE, uma interface visual será apresenta, interface esse 

apresentada na  Figura 4 

 

 
 

A interface é dividida em barra de menus (1), barra de ferramentas (2), área para 

organização do projeto (3) e área para o desenvolvimento (4). Essa interface pode  

ser personalizada pelo usuário. Para os exemplos apresentados na sequência, 

cujo objetivo é apresentar a sintaxe da linguagem Java, não será utilizada 

interface visual. A captura dos comandos e a saída dos dados serão feitos através 

da console (prompt de comando). 

 

1.3  Fundamentos da linguagem Java 
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Nesta unidade ainda não estudaremos os conceitos de orientação a objeto, que é uma 

das principais características da linguagem Java. Por enquanto, vamos nos focar na 

criação de programas em Java semelhantes aos criados na linguagem estruturada. 

 

1.3.1  Primeiro exemplo de programa em Java 
Assim como a linguagem C, Java é case sensitive, ou seja, o compilador 

diferencia letras minúsculas de maiúsculas. Logo, tenha muita atenção ao digitar! 

 

A principal diferença que podemos notar já de início é que todo programa em Java 

inicia-se com a definição de uma classe. Uma classe é definida pela palavra 

reservada class, seguida pelo nome da classe (neste caso, o nome da classe é 

Exemplo01 ). Por convenção, todo nome de classe inicia-se com uma letra 

maiúscula. Um programa Java é formado por uma ou mais classes. Não se 

preocupe agora com a definição de classe. Estudaremos esse conceito mais à 

frente. 

 

Assim como em C todo programa Java tem sua execução iniciada pelo método 

main, alguma das classes do programa Java deverá conter um método main. 

Essa classe é chamada de classe principal. 

 

As palavras public  e static  que aparecem na definição do método main serão 

explicadas em aulas futuras. Já a palavra void , assim como em C, indica que o 

método não possui retorno. O argumento String args[ ]  é um vetor de Strings 

formado por todos os argumentos passados ao programa na linha de comando 

quando o programa é invocado. O comando System.out.println ( ) é utilizado 

para imprimir algo na tela. Ele é equivalente ao printf()  da linguagem C. 

 

Você poderia editar esse programa no bloco de notas e salvá-lo com o nome 

Exemplo01.java  e, em uma máquina com o Java Development Kit  (JDK) 

instalado, compilá-lo digitando no prompt comando: javac Exemplo01.java . Esse 

comando geraria o arquivo bytecode com o nome Exemplo01.class . Então, para 

executar o programa, deveria ser digitado no prompt comando: java 

Exemplo01.class . 

 

Em Java, o nome do arquivo deve ser sempre igual ao nome da classe, seguida 

da extensão .java . No caso do nosso exemplo, o nome do arquivo precisa ser 

Exemplo01.java  porque o nome da classe é Exemplo01 . 
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Mas, vamos utilizar o NetBeans, pois nos poupa bastante trabalho e seu editor 

oferece alguns recursos que facilitam a edição do código. O primeiro passo é 

abrirmos o NetBeans e criarmos um novo projeto. Para isso, realize os passos a 

seguir: 

 

1. Clique em Arquivo  > Novo Projeto . 
 

2. Dentre as opções Categorias  da janela aberta, escolha Java . Dentro de 

Projetos , escolha Aplicativo Java . Clique em Próximo . 
 

3.  Escolha um nome para o projeto (por exemplo, Exemplos ) e deixe marcadas 

as opções Criar classe principal  (defina o nome da classe principal como 

Exemplo01 ) e Definir como projeto principal . Clique em Finalizar . 

 

Após criarmos o projeto, ele passa a ser exibido na aba Projetos , que ica no  

canto esquerdo do NetBeans. Na área de edição principal será exibida a classe  

Exemplo01  criada. Ela já irá possuir um método main . Nesse caso, apenas 

insira no método o comando ñSystem.out.println (ñPrimeiro exemplo!ò)ò. 

 

Para compilar e executar o programa basta acessar o menu Executar >  

Executar Projeto Principal  ou pressione a tecla F6  ou, ainda, clique no botão 

Executar  da barra de ferramentas (um triângulo verde). Então, a saída do 

programa será exibida na aba Saída , localizada abaixo da área de exibição de 

código do NetBeans. A Figura 5 exibe a tela do NetBeans destacando a aba de 

saída e o botão Executar . 

 

 

1.3.2  Variáveis e constantes 
Assim como em linguagem C, programas feitos em Java devem ter suas variáveis 

declaradas e inicializadas antes de serem utilizados. Em Java toda variável é 

 

 
Variável 

É um lugar onde as 

informações podem ser 
armazenadas enquanto 

um programa está sendo 

executado. O valor pode 
ser alterado em qualquer 
ponto do programa ï daí 

o nome (CADENHEAD; 
LEMAY, 2005, p. 22). 
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identificada por um nome e tem um tipo definido no ato da declaração, que não 

pode ser alterado.  

 

A sintaxe para declaração de variáveis em Java é igual à que utilizamos em C. 

Sintaxe: <tipo_da_variável> <nome_da_variável>; 

Exemplos: double salario_liquido, salario_bruto   ;      

 

O tipo da variável define, além do tipo de dado que ela pode armazenar, o 

tamanho do espaço de memória que deve ser alocado para ela. O Quadro 1.1 

apresenta os tipos primitivos da linguagem Java. São os mesmos tipos de C, com 

o acréscimo do tipo boolean. 

 

           

Em Java não há a definição de constantes. Quando queremos definir variáveis 

com valores constantes em Java utilizamos a palavra reservada final. 

Sintaxe: final <tipo_da_variável> <nome_da_variável> = <valor_constante>; 

Exemplo: final float PI = 3.1416; 

 

 

1.3.3  Conversões entre tipos primitivos 
A conversão de tipos consiste em utilizar uma variável ou valor de um tipo para 

gerar um novo valor de outro tipo. Em alguns casos essa conversão é feita de 

forma direta, como, por exemplo, quando atribuímos um valor inteiro a uma 

variável do tipo double. Nesse caso a conversão é direta (também chamada de 

 
Ponto flutuante 
É um formato de 

representação de  
números reais em 

computadores 
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conversão implícita) porque é óbvio que um número inteiro pode ser representado 

como um número real. 

 

Mas, alguns tipos de variáveis apresentam valores incompatíveis entre si. Assim, 

nesses casos não é possível fazer uma atribuição direta. Por exemplo, se 

tentarmos atribuir a uma variável inteira o valor de uma variável double, teremos 

um erro de compilação; veja a Figura 6. 

 

 
 

Para que atribuições como esta sejam possíveis, precisamos solicitar 

explicitamente que o número real seja moldado (casted) como um número inteiro. 

Essa operação de conversão entre tipos é também chamada de casting. Para 

realizar a conversão explícita, coloca-se, antes da expressão a ser convertida, o 

tipo destino da transformação entre parênteses (Figura 7). 

 

 
 

No primeiro caso do exemplo apresentado na Figura 7, o valor da variável p foi 

convertido para caber em uma variável inteira. Assim, a variável i assumiu o valor 

23. Logo depois, a variável i assumiu o valor 2. 

 

Ao fazer o casting para forçar a atribuição de um valor a uma variável, deve-se 

prestar atenção aos limites de valores de cada tipo primitivo. Esses limites foram 

apresentados no Quadro 1.1. Por exemplo, se atribuímos o valor 200 a uma 

variável inteira e depois utilizamos um casting para atribuir esse valor a uma 

variável byte cujos possíveis valores são de -128 a 127 não teremos erro de 

compilação, mas, como 200 estoura o valor máximo para uma variável byte, 
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ocorrerá uma falha conhecida como overlow e o valor armazenado na variável 

byte será -56 (Figura 8). 

 

 
 

As conversões entre tipos primitivos podem ainda ser necessárias em expressões 

aritméticas quando são utilizados operandos com tipos divergentes (Figura 9). 

 

 

 

Note que no exemplo da Figura 9 foi necessário fazer a conversão da variável  l 

que é do tipo  long para o tipo  int, pois quando é realizada uma operação entre 

operadores de tipos distintos o Java faz as contas utilizando o maior tipo que 

aparece nas operações, no caso, long. No entanto, na última linha do exemplo, 

mesmo fazendo a conversão da variável i1 que é do tipo int para o tipo byte 

continuou não compilando. Isso aconteceu porque o Java armazena o resultado 

de expressões em, no mínimo, um int. Assim, para que o trecho de código 

apresentado pela Figura 9 seja compilado sem erros, as duas linhas marcadas 

devem ser retiradas ou comentadas. 

 

 

 

O Quadro 1.2 exibe alguns exemplos de conversões entre tipos. 
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Valores do tipo boolean não podem ser convertidos para nenhum outro tipo.  

 

1.3.4  Comentários 
Comentários são indicações que colocamos no código para facilitar que outros 

programadores o entendam. Java aceita três tipos de comentários: 

  Quando queremos fazer um comentário de uma única linha, basta utilizar // para 

iniciar o comentário (assim como em linguagem C). 

 

  Quando queremos fazer comentários de várias linhas, iniciamos o comentário 

com /* e finalizamos com */ (assim como em linguagem C). 

 

  Quando queremos fazer comentários de várias linhas e gerar documentação 

Javadoc, iniciamos o comentário com /** e finalizamos com */ . 

 

 Figura 10: Exemplo de utilizações de comentários e de declaração  

                  de variáveis e constantes.  

1.3.5  Atribuição, entrada e saída de dados 

 

 
Javadoc é um programa 

que gera 
automaticamente 

documentação em HTML 
de programas Java a 

partir de comentários que 
seguem um determinado 

formato. O Javadoc é 
fornecido junto com o kit 

de desenvolvimento Java. 
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Em Java, quando queremos atribuir um determinado valor a uma variável, 

utilizamos o operador = exatamente como fazemos na linguagem C. 

 

Para obter entradas de dados digitados pelo usuário, em linguagem C nós 

utilizamos o comando scanf. Em Java utilizaremos a classe Scanner. O uso dessa 

classe é bastante simples e poderemos entender melhor no exemplo apresentado 

pela Figura 11 a seguir. 

 

 
Figura 11 : Utilização da classe Scanner para entrada de dados  
 

Ainda não aprendemos o conceito de classe, mas utilizaremos algumas classes 

básicas, como a classe Scanner. 

O primeiro passo é criarmos um objeto do tipo Scanner, conforme a linha: 

Scanner scan = new Scanner(System.in); 

Para lermos valores do tipo int utilizando o objeto scan, utilizamos o método 

nextInt(). Já para valores do tipo double, utilizamos o método nextDouble(). 

Não podemos esquecer de fechar o objeto quando findamos seu uso pelo método 

close().  

Para exibir mensagens e dados na tela, utilizamos em linguagem C o comando 

printf. Em Java utilizaremos os métodos  System.out.print e System.out.println. A 

única diferença entre eles é que o primeiro imprime a mensagem na mesma linha 

em que a mensagem anterior foi impressa, enquanto o segundo imprime a 

mensagem em uma nova linha. Note que os dois foram utilizados no exemplo da 

Figura 11. 

 

 
Em Java, podemos utilizar 

bibliotecas definidas em 
pacotes da linguagem. Para 
isso, utilizamos o comando 

import <caminho do 
pacote>.<classe>; O 

comando import de Java é 
parecido com o include que 
é utilizado na linguagem C. 

Veja na segunda linha do 
exemplo apresentado na 

Figura 11 que a classe 
Scanner foi importada para 
o nosso programa para que 

pudéssemos utilizá-la. 
Quando o NetBeans 

identifica que uma classe 
foi utilizada e não foi feita 

sua importação, ele sugere 
a sua inclusão, facilitando o 

trabalho do programador. 
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Note que os comandos System.out.print e System.out.println não utilizam os 

códigos de formatação (%c, %d, %f...) que nos acostumamos a utilizar com a 

função printf da linguagem C. Em Java basta indicar os dados que se deseja 

imprimir na tela e o compilador se encarrega de fazer a transformação desses 

dados para String. 

1.3.6  Operadores 
Os operadores aritméticos são símbolos que representam operações aritméticas, 

ou seja, as operações matemáticas básicas. Os operadores aritméticos da 

linguagem Java são os mesmos da linguagem C, como pode ser visto no Quadro 

1.3 a seguir. 

 

 

Os operadores  relacionais são utilizados para realizar comparações entre dois 

valores de um mesmo tipo, retornando como resultado sempre um valor lógico, ou 

seja, verdadeiro ou falso. A exemplo do que ocorre com os aritméticos, os 

operadores relacionais de Java também são os mesmos que aprendemos em 

linguagem C, como exibido no Quadro 1.4 a seguir. 

 

 

 
No exemplo da Figura 11, 

existe uma linha comentada 
que basicamente seria a 

criação de uma variável do tipo 
File (arquivo). Para que o nosso 

exemplo lesse de arquivo em 
vez do teclado, 

descomentaríamos essa linha, 
na linha seguinte, trocaríamos 

System.in por file pronto. Agora 
os dados viriam do arquivo 

C:/arquivo.txt. Quando a linha 
comentada for descomentada, 
será necessário acrescentar a 

linha; no código-fonte ou 
permitir que o NetBeans o faça. 
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Os operadores lógicos são utilizados para formar novas proposições lógicas a 

partir da junção de duas outras. Os operadores lógicos de Java também foram 

obtidos da linguagem C, como mostra o Quadro 1.5 a seguir. 

 

 

1.4  Algoritmos simples em Java 
Vamos exemplificar através de algoritmos, o que estudamos até agora para construção 

de um programa na linguagem Java. Esta seção apresenta a estrutura básica de um 

programa em linguagem Java, visando indicar o que é necessário para  implementar um 

programa nessa linguagem. 

 

package unidade01;  
public class Exemplo01 {  
  public static void main(String[] args) {  

// declaração da variável  
    int x;  
     // atribuição de um valor à variável  
    x = 5;  
     // impressão do valor da variável  
    System.out.println(x);   
  }  
} 
Exemplo 01 : Utilização da vari ável do tipo int, com saída de dados.  

 
 

 

 

 

 

package unidade01;  
public class Exemplo02 {  
  public static void main(String[] args) {  

// declaração da variável com atribuição de valor 
    String msg = "mensagem de texto!";  
 // impressão do valor da variável 
    System.out.println(msg);  
  
} 
Exemplo 0 2: Utilização da variável do tipo String, com saída de dados.  

 

 



 

24 
 

package unidade01;  
public class Exemplo03 {  
  public static void main(String[] args) {  

// declaração e inicialização das variáveis 
    int x = 5;  

float y = 6.32F;  
double z = 5.43;  
char k = 'A';  
boolean j = true;  
String nome = "etec"; 

 // impressão do valor das variáveis 
System.out.println("x = " + x);  
System.out.println("y = " + y);  
System.out.println("z = " + z);  
System.out.println("k = " + k);  
System.out.println("j = " + j);  
System.out.println("nome = " + nome); 

  }  
} 
Exemplo 0 3: Utilização dos principais  tipos de variáveis  em Java  ð (Quadro 1.1)  

 

package unidade01;  
public class Exemplo04 {  
  public static void main(String[] args) {  
     int x = 0;  

x += 2;  
     System.out.println("x = " + x);  
     x *= 3;  
     System.out.println("x = " + x);  
     x /= 2;  
     System.out.println("x = " + x);  
     x -= 5;  
     System.out.println("x = " + x);  
   }  
} 
Exemplo 04 : Operadores de atribuição reduzidos ð (Quadro 1. 3)  

 
package unidade01;  
public class Exemplo05 {  
  public static void main(String[] args) {  
    int x = 12;  
    int y = 7;  
    System.out.println((x>10)&&(x<20));  
    System.out.println((y<50)||(y>=100));  
    System.out.println(y>0);  
    System.out.println(!(y>0));    
   }  
} 
Exemplo 05 : Operadores lógicos ð (Quadro 1. 5 ) 
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package unidade01;  
public class Exemplo06 {  
  public static void main(String[] args) {  
     int x = 50;  
   int y = 5;  

double j = 12.56;  
    double k = 2.32;  
    System.out.println("Valor de x = " + x);  
    System.out.println("Valor de y = " + y);  
    System.out.println("Valor de j = " + j);  
    System.out.println("Valor de k = " + k);  
    System.out.println(" x + y = " + (x+y) );  
    System.out.println(" j + k = " + (j+k) );  
    System.out.println(" x - y = " + (x-y) );  
    System.out.println(" j - k = " + (j-k) );  
    System.out.println(" x * y = " + (x*y) );  
    System.out.println(" j * k = " + (j*k) );  
    System.out.println(" x / y = " + (x/y) );  
    System.out.println(" j / k = " + (j/k) );  
    System.out.println(" x % y = " + (x%y) );  
    System.out.println(" j % k = " + (j%k) );  
    System.out.println(" j / x = " + (j/x) );  
    System.out.println(" y * k = " + (y*k) );     
  }  
} 
Exemplo 0 6: Operadores aritméticos  ð (Quadro 1. 3) 

 

 

package unidade01;  
public class Exemplo07 {  
  public static void main(String[] args) {  
     int a = 12;  
    int b = 6;  
    System.out.println("a = " + a);  
    System.out.println("b = " + b);  
    System.out.println("a > b = " + (a>b) );  
    System.out.println("a >= b = " + (a>=b) );  
    System.out.println("a < b = " + (a<b) );  
    System.out.println("a <= b = " + (a<=b) );  
    System.out.println("a == b = " + (a==b) );  
    System.out.println("a != b = " + (a!=b) );      

System.out.println(" y * k = " + (y*k) );     
  }  
} 
Exemplo 0 7: Operadores relacionais ð (Quadro 1. 3)  
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package unidade01;  
import java.util.Scanner; 
public class Exemplo08 {  
  public static void main(String[] args) { 

/ / declaramos as variáveis do tipo inteiro 
 int n1,n2,n3,n4,soma; 

    // Instancia o objeto da classe Scanner para receber as entradas 
   //  (explicaremos esse passo mais tarde) 

     Scanner entrada = new Scanner(System.in); 
      // Mostra mensagem antes da leitura do salário 
    System.out.println("Digite quatro números: "); 

// lemos os valores digitados, convertemos para inteiro e armazenamos      
// nas variáveis do mesmo tipo. 

  n1 = entrada.nextInt(); 
  n2 = entrada.nextInt(); 
  n3 = entrada.nextInt(); 
  n4 = entrada.nextInt(); 
  // Soma os números digitados 
  soma = n1 + n2 + n3 + n4; 
  // Mostra o resultado da soma 
  System.out.println("Soma = "+soma); 
  }  
} 
Exemplo 08 : Entrada de dados através da classe Scanner  

 

package unidade01;  
import java.util.Scanner; 
public class Exemplo09 {  
  public static void main(String[] args) { 
  double sal, novosal;  
 // Instancia o objeto da classe Scanner para receber as entradas 
           Scanner entrada = new Scanner(System.in); 
    // Mostra mensagem antes da leitura do salário 
    System.out.println("Digite o salário do funcionário: "); 
   // Recebe o salário 
  sal = entrada.nextDouble(); 
   // Calcula o novo salário 
    novosal = sal + (sal * 25/100); 
   // Mostra o novo salário 
    System.out.println("Novo salário = " + novosal); 
   }  
} 
Exemplo 0 9: Entrada de um salário e mostrar novo salário com acréscimo de 25% . 
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Atividades de aprendizagem 

 

1  Faça um programa que receba 4 números inteiros, calcule e mostre a soma desses 

números. 

2 - Faça um programa que receba  3 notas, calcule e mostre a média aritmética entre 

elas. 

3 - Faça um programa que receba 3 notas e os seus respectivos pesos, calcule e mostre 

a média ponderada. 

4 - Faça um programa que receba o salário de um funcionário, calcule e mostre o novo 

salário, sabendo-se que sofreu um aumento de 25%. 

5 - Faça um programa que receba receba o salário de um funcionário e o percentual de 

aumento, mostre o valor do aumento e o novo salário. 

6 - Receba o salário base de um funcionário, calcule  e mostre o salário a receber, 

sabendo-se que o funcionário tem 5% de gratificação sobre o salário base e paga 

imposto de 7% sobre este salário. 

7 - Faça um programa que receba o salário base de um funcionário, calcule  e mostre o 

seu salário a receber, sabendo-se que o funcionário tem gratificação de R$ 50 e imposto 

de 10% sobre o salário base. 

8 - Faça um programa que receba  o valor de um depósito e o valor da taxa de juros, 

calcule e mostre o valor do rendimento e valor total após o rendimento. 

9 - Faça um programa que receba  o ano de nascimento e ano atual, calcule e mostre a 

idade atual e a idade em 2080. 

10  O valor de um carro novo é igual a soma do preço de fábrica com o percentual de 

lucro do distribuidor o percentual dos impostos aplicados ao preço de fábrica. Entre com 

o preço de fábrica o percentual de lucro dos distribuidores e o percentual dos impostos, 

ao final mostre, o valor do lucro do distribuidor o valor correspondente aos impostos e o 

preço de venda do veículo. 
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* O conteúdo apresentado nessa unidade, trata-se de revisão e adaptação ao código 

Java, visto que o aluno já estudou os detalhes dessas estruturas no módulo anterior, na 

disciplina de estrutura de dados e lógica de programação. 
 

2.1  Estrutura de seleção simples 
O Java fornece três tipos de instruções de seleção. A instrução  if realiza uma ação se 

uma condição for verdadeira ou pula a ação se ela for falsa. A instrução if...else realiza 

uma ação se uma condição for verdadeira ou realiza uma ação diferente se a condição 

for falsa. A instrução switch realiza uma de muitas ações, dependendo do valor de uma 

expressão (DEITEL; DEITEL, 2010, p. 84). 

As estruturas de decisão são também denominadas estruturas de seleção ou 

condicionais , abaixo  um algoritmo com a estrutura de seleção simples  if . 

 - Sintaxe: 
if  (condição) {    
   Instruções pra condição verdadeira   
}   

 
          Obs.: Observe que as chaves fazem o papel do então  e do fim se . 

 

 - 9ȄŜƳǇƭƻ ŜƳ άǇƻǊǘǳƎƻƭέ: linguagem de aprendizado em português estruturado.  

 

                    SE for s egunda  ENTÃO         

                         Ir à faculdade                                                  

                    FIM  SE   

            

 -  Exemplo em Java: 

package unidade02;  

import java.util.Scanner; 

public class ExemploIf {  

 public static void main(String[] args) { 

  

  

 

 

 

UNIDADE 2- Estruturas condicionais e de repetição 

 

 

 

 

Objetivos da Unidade*:  
 

¶ Identificar a estrutura de seleção simples e múltipla escolha. 

¶ Identificar a estrutura de repetição determinada e indeterminada 

¶ Reconhecer a sintaxe e comandos das estruturas da unidade. 

¶ Construir programas completos utilizando as estruturas 
condicionais e de repetição. 
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// Declara a variável  
 int valor;  

 // Instancia o objeto da classe Scanner para receber a entrada 
Scanner entrada = new Scanner(System.in); 
 // Mostra mensagem antes da leitura da opção 

    System.out.println(ñEntre com um nú meroò); 

// faz a conversão de tipos 
valor = entrada.nextInt(); 
     if (valor > 0 )   
     System.out.println("bǵƳŜǊƻ ŘƛƎƛǘŀŘƻέ +   valor  Ҍ άŞ ƳŀƛƻǊ Řƻ ǉǳe zero");  
 }  
} 
 

2.1.1  Outras estruturas de seleção e exemplos  
Outro tipo de estrutura é a seleção composta, ela indicará um segundo caminho 

na estrutura de decisão, quando a condição pré-estabelecida não for atendida: o 

comando SENÃO, será utilizado na estrutura composta. Veja os exemplos abaixo: 

- Sintaxe: 
if  (condição) {    
   Instruções pra condição  verdadeira   

}else{  
    Instruções pra condição para condição falsa   
}  

Obs.: O uso do else não é obrigatório 

- 9ȄŜƳǇƭƻ ŜƳ άǇƻǊǘǳƎƻƭέ: linguagem em português estruturado.  

 

SE for segunda ENTÃO         

        Ir à faculdade  

 SENÃO   

         Estudar Java                                                 

FIM  SE   

-  Exemplo em Java: 

A figura 12 ilustra a utilização do comando if...else. Nesse exemplo, lemos uma 

nota e verificamos se ela está entre 0 e 100: se estiver, a nota é considerada 

válida; caso contrário, inválida. 
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Figura 12 : Exemplo de utilização do comando de decisão if...else  

 

2.н  /ƻƳŀƴŘƻ άǎǿƛǘŎƘ ŎŀǎŜέ 
Nas estruturas de decisão, um comando ou bloco de comandos é executado de acordo 

com uma ou mais condições. Você viu que, quando a condição não é satisfeita, a 

estrutura pode encerrar (estrutura de decisão simples) ou seguir outro caminho (estrutura 

de decisão composta). Em Java podemos agrupar ações com a instrução switch. Esta  

instrução é baseada em um valor da variável que pode ser qualquer um dos tipos 

primitivos char, byte, short ou int, que é comparada com cada um dos valores de case. 

Se houver uma combinação, a instrução ou as instruções após o teste serão executadas. 

Se nenhuma combinação for encontrada, a instrução ou instruções default serão 

executadas. O fornecimento de uma  instrução default é opcional. Os testes e os valores 

só podem ser tipos primitivos simples, que podem ser convertidos para um int;   não se 

pode usar tipos primitivos maiores, como um long ou float, strings ou outros objetos 

dentro de um switch,  não se pode testar qualquer relacionamento além da igualdade.  

Estas restrições  limitam switch as casos mais simples.  

- Sintaxe: 

switch (expressão) 

{ 

            case 1: instruções; break; 

            case 2: instruções; break; 

            case n: instruções; break; 

            default: instruções; 

} 
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- 9ȄŜƳǇƭƻ ŜƳ άǇƻǊǘǳƎƻƭέ: Digite um número e escolha o curso a ser matriculado. 

 

VAR 

    opcao :  Inteiro   

INICIO  

    escreval  (ñQual curso voc° deseja fazer no dia 15 de abril?ò)     

    escreval  (ñDigite ó1ô, para java ò) 

    escreval  (ñDigite ó2ô,  para phpò) 

    escreval  ( ñDigite ó3ô,  para pascal ò) 

    leia  opcao  

    ESCOLHA opcao 

        CASO 1 

            escreva  (ñMatricula realizada em Java .ò) 

        CASO 2 

            escreva  (ñMatricule realizada em PHP .ò) 

        CASO 3 

            escreva  (ñMatricule realizada em pascal .ò) 

        OUTROCASO   

            escreva  (ñJ§ que n«o optou, boa sorte .ò) 

    FIMESCOLHA 

FIM 

Exemplo de utilização do comando switch em algoritmo.  
 

-  Exemplo em Java: Digite um número e escolha o curso a ser matriculado. 

package unidade02;  

import java.util.Scanner; 

public class ExemploMultiplaEscolha {  

 public static void main(String[] args) { 

  // Declara a variável opcao 

int opcao; 

// Instancia o objeto da classe Scanner para receber a entrada 
Scanner entrada = new Scanner(System.in); 
// Mostra mensagem antes da leitura da opção 

     System.out.println(ñDigite ó1ô, para java ò); 
System.out.println(ñDigite ó2ô, para phpò); 
System.out.println(ñDigite ó3ô, para pascal ò); 

  // faz a conversão de tipos 
opcao = entrada.nextInt(); 

    // Calcula o novo salário 
    switch (opcao) 

          { 
         case 1: System.out.println("Matricula realizada em Java  "); break; 
         case 2: System.out.println("Matricula reali zada em PHP "); break; 
         case 3: System.out.println("Matricula realizada em Pascal  "); break; 
         default:System.out.println("Digite  1,2  ou 3 para escolher  o curso "); 
          }    
   }  

} 
Exemplo de utilização do comando switch em java . 
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No exemplo da Figura 13, faremos novamente o uso do comando switch-case. Nesse 

exemplo, dado um número de mês, temos a impressão do nome do mês no prompt de 

comando. 

 

Figura 13 : Exemplo de utilização do comando de decisão if...else  

2.3  Estrutura de repetição determinada 
 

Abordaremos na unidade 2, as principais estruturas de repetição usadas em Java, 

levando em consideração que trata-se apenas de uma revisão e transição do algoritmo 

em português estruturado para a linguagem de programação Java. 

Na repetição determinada o programa apresenta previamente a quantidade de repetições 

a serem executadas, vejamos as estrutura for, while e do...while: 
 

2.3.1 Estrutura de repetição for 
Um  loop  for  é  usado  para  repetir  uma  instrução  até que  uma  condição seja 

atendida. Embora  os  loops  for  sejam constantemente utilizados para a  iteração 

simples, em que uma  instrução é  repetida por um certo número de vezes.  

 

O início do loop for possui três partes: (COMPARE COM A SINTAXE) 

·  Inicialização- expressão que inicializa o início do loop. Se você tiver um índice 

de loop, essa expressão poderia declará-lo e incializá-lo, como em int i=0. As 

variáveis declaradas nessa parte do loop for são locais  ao  próprio  loop;  elas  
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deixam  de  existir  depois  que  o  loop  terminar  sua  execução.  Podemos 

inicializar mais de uma variável nesta seção, separando cada expressão com uma 

vírgula.   

 

·  Condição ï  teste que ocorre de cada passada do  loop. O  teste precisa ser 

uma expressão Booleana ou uma função que retorne um valor boolean, como 

i<10. Se a conidção for true, o loop é executado. Quando a condição for false, o 

loop deixa de ser executado.  

 

·  Incremento ï é qualquer expressão ou chamada de método. Normalmente, o 

incremento é usado para alterar o  valor  do  índice  do  loop, como em i++ 

(acresce +1 a cada passada de loop), o incremento serve  para  trazer  o  estado  

do  loop  para mais  perto  de  retornar  false  e encerrar o  loop. O  incremento 

ocorre depois de cada passada do  loop.  
 

- Sintaxe: 

for (int i = 1; i<10; i++) 

{ 

<conjunto de instruções> 

} 

- 9ȄŜƳǇƭƻ ŜƳ άǇƻǊǘǳƎƻƭέ: Digite duas notas e veja a média de cada aluno,  

                                               em um total de 20 alunos. 

algoritmo  " Exemplo com r epetição  determinada "  

var   

nota1, nota2, me dia :  real   

contador :  inteiro   

inicio   

      para  contador  de 1 ate  20 passo 1 faca  

           escreval  ("Digite duas notas :")  

           escreval  ("Primeira nota:")  

           leia  (nota1)  

           escreval  ("Segunda nota:")  

           leia  (nota2)  

           media < -  (nota1+nota2)/2  

           escreval  ("O aluno teve média = ",media)  

      fimpara  

 

Esses 
comandos 
são 
executados 
20 vezes 

de 1 em 1  

fimalgoritmo  
Exemplo de utilização do comando for   em algoritmo.  

 

-  Exemplo em Java: Digite duas notas e veja a média de cada aluno,  

                                        em um total de 20 alunos. 
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package unidade02;  
import java.util.Scanner; 
public class ExemploRepeticaoDeterminada {  

 public static void main(String[] args) { 

  // Declaração de variáveis 

double nota1, nota2, media; 

 int contador; 

// Instancia o objeto da classe Scanner para receber a entrada 
Scanner entrada = new Scanner(System.in); 
// Estrutura de repetição determinada -  for 
for (contador = 0; contador<=20; contador++)  
{ 
// Mostra mensagem antes da leitura e faz a conversão de tipos 

     System.out.println(ñDigite duas notas ò); 
System.out.println(ñPrimeira Nota ò); 
nota1 = entrada.nextDouble(); 
System.out.println(ñSegunda Notaò); 
nota2 = entrada.nextDouble(); 

    // Cálculo 
   media = (nota1 + nota2)/2; 

 // Saída de dados 
System.out.println("O aluno teve média = "  + media) ; 
  } 

   }  
} 

Exemplo de utilização do comando for   em java.  
 

2.3.2  Estrutura de repetição while 

A condição do while é uma expressão Booleana. Se a expressão  for  true, o  loop 

while executará o corpo do loop e depois testará a condição novamente. Esse 

processo se repete até que a condição seja false. As chaves não são necessárias, 

pois o loop contém apenas uma instrução: x=x*i++. O uso das chaves não cria 

quaisquer problemas, e as chaves serão exigidas se você acrescentar outra 

instrução dentro do loop depois.  

- Sintaxe: 

while(i<10) 

{  

x=x*2; 

i++;  

}  

Esses 

comandos 

são 

executados 

20 vezes de 

1 em 1  
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- 9ȄŜƳǇƭƻ ŜƳ άǇƻǊǘǳƎƻƭέ: Com 3 alunos, digite duas notas e calcule a média 

algoritmo  "Enquanto"  

var  

nota1, nota2, me dia :  real    

contador :  inteiro    

inicio  

      enquanto  contador < 3 faca   

        escreval  ("Digite as notas do aluno ",contador,":")  

        escreval  ("Primeira nota:")  

        leia  (nota1)  

        escreval  ("Digite a nota 2:ò)  

        leia  (nota2)  

        media < -  (nota1+nota2)/2  

        escreval  ("O aluno teve média igual a: ",media)  

        contador < -  contador + 1  

 

 

      fimenquanto  

fimalgoritmo  
  

Exemplo de utilização do comando while   em algoritmo . 

 

- Exemplo em Java: Com 3 alunos, digite duas notas e calcule a média package 

unidade02;  
import java.util.Scanner; 
public class ExemploRepeticaoDeterminadaWhile {  

 public static void main(String[] args) { 

  // Declaração de variáveis 

double nota1, nota2, media; 

 int contador=1; // contador é inicializado com o número 1 

// Instancia o objeto da classe Scanner para receber a entrada 
Scanner entrada = new Scanner(System.in); 
// Estrutura de repetição determinada -  while 
while (contador < 10)  
{ 
// Mostra mensagem antes da leitura e faz a conversão de tipos 

     System.out.println(ñDigite duas notas ò); 
System.out.println(ñPrimeira Notaò); 
nota1 = entrada.nextDouble(); 
System.out.println(ñSegunda Notaò); 
nota2 = entrada.nextDouble(); 

    // Cálculo 
   media = (nota1 + nota2)/2; 

 // Saída de dados 
System.out.println("O aluno teve média = "  + media) ; 
contador++; // Incrementa o contador  
  } 

   } } 
Exemplo de utilização do comando while   em java.  

Lo op  

Esses 

comandos 

serão  

executados 

em loop  
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2.3.2.1  Estrutura de repetição do...while 

O loop do é exatamente como um loop while com uma diferença principal ï 

o lugar no loop em que a condição é testada. Um loop while testa a 

condição antes o looping, de modo que, se a condição for false na primeira 

vez que for testada, o corpo do loop nunca será executado.  Um loop do  

executa  o  corpo do  loop  pelo menos  uma  vez antes  de  testar  a  

condição, de modo  que,  se  a condição for false na primeira vez em que 

for testada, o corpo do loop já teria sido executado uma vez.  
 

- Sintaxe: 

 

  do{  

  i*=2;  

  System.out.println(i+ ñ ò);  

  }while (1<100); 

A Figura 14 apresenta duas novas versões do mesmo exemplo usado na 

estrutura for; porém, nessas novas versões utilizamos os comandos while 

e do-while em lugar do comando for. 

 

Figura 14 : Exemplo de utilização do comando while e do while  

Assim como nos comandos de repetição e de decisão da linguagem C, o 

uso das chaves em Java só é obrigatório quando temos mais de uma linha 

dentro do bloco. Em casos de blocos compostos por apenas uma linha, as 

chaves podem ser omitidas. 

Obs: Usaremos em nosso curso a estrutura while. 

 

 


