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Introdu ¢ao.

Oslivros de Java costumam tratar da linguagem em seus principais aspedos sntéticos e semanticos. Sem
dlvida este éum aspedo importante para adivulgacdo desta linguagem. Entretanto, a linguagem Java
estd intimamente ligada a concatos de orientagdo a objetos. Se estes concdtos ndo estiverem bem

entendidos programar Java sera um martirio.

Este livro trata do aprendizado da linguagem Java, mas b ¢ aspedos da orientacdo a objetos. Desta
forma, este livro ndo é um tratado sobre a linguagem Java. Assm, ndo se encontrara nestas paginas um
guia completo dereferéncia alinguagem. Os concetos apresentados de Java sio aqueles suficientes para

introduzir os conceatos respedivos de orientacdo a objetos.

De maneira geral, o €o principal do documento € o de ensinar Java sob o foco dos concetos de
orientacdo a objetos e viceversa. E através desta énfase que se mostrara como a linguagem Java esta

concebida. Somente desta forma se podera goroveitar e entender os conceitos da li nguagem.

Na aual versdo olivro é mmposto de duas partes. A primera para instroduzir ao leitor os concatos

iniciais da linguagem. Na segunda parte apresenta-se 0s conceitos de orientacdo a objetos.

Destaca-se que este livro ndo tem por oljetivo ensinar a programar. Assm o leitro deve estar

familiarizado com programacdo devemdo saber concetos basi cos de tipos, varidveis, lacos etc.

Para arealizacdo dos exemplos é necessario a instalacéio da maquinavirtual Java que pode ser baixada de

www.Java.sun.com e de um ambiente de programacéo, como por exemplo o SCITE, encontrado em

www.scintill a.org.




Parte Zero — Introdu céo.
Este parte tem como oljetivo apresentar um pripeiro contato com a linguagem Java. A tentativa é de

apresentar 0s concetos ®m necessariamente entrar em concetos de orientacso a objetos. E dificil devido

a propria naturezada li nguagem.

Esta parte mnsidera que o leitor ja tenha dguma nogédo de programacdo e procura ser uma ponte incial
para a estruturas comuns entre as linguaguens de programagdo. A Parte Um ftratara dos concetos de
orientacdo a ohjetos, sendo que apartir destes concetos o leitor pode aproveitar efetivamente o poder

desta linguagem.

Capitulo 1 — Conceitos Basicos.

1.1 Alinguagem e a plataforma Java.
Em 2005faz dez anos da linguagem Java. Nos dias de hoje seriadiminuir ateaologia Java ameramente

uma linguagem de programacgdo como qualquer outra. O que Java se tornou foi uma verdadeira
plataforma de epedficacdo de sistemas. Originalmente pretendia-se que Java fosse ampregada na
programacdo de produtos detronicos. As linguagens C e C++ ndo atendiam as necessdades que se
desgavam da nova linguagem, pois necesstavam ser compiladas para cada tipo espedfico de
processador. Além do mais o ciclo de vida dos produtos gletronicos 80 maiores que os de software e
haveria de se manter a compatibili dade retroativa [Hoff, Shaio e Strbuck, 1994.

Asdm em 1990James Godling iniciou o projeto de linguagem de programagdo apropriada aestetipo de
nicho: aparelhos eetronicos. a linguagem Java foi criada. O anincio dicial da linguagem foi feito em

maio de 1995na conferéncia da Sun World em San Francisco.

As caracteristicas da linguagem Java sGo sua aordagem para orientacdo a ohjetos, compilada e
independente de arquitetura de mmputadores. Estas caracteristicas posshilitam a esta linguagem ser

robusta e extensivel.

Atualmente, Java deixou de ser sindnimo de uma linguagem de programagéo. Pode-se fazer sistemas que
rodem em desktop, em rede, para ainternet, para aWEB, com processamento distribuido, pararodar em

cdulares e palms, entre outros.

1. 2 Instalando Java.
Para programar em Java é necessario seguir alguns pass para se mnfigurar o ambiente. O primeiro

pas0 € baixar 0 SDK, ou o Kit de Desenvolvimento de Software Java, einstala-lo em suamaquina. Faca
a instalacdo correspondente ao seu ambiente computacional (Windows, Linux etc.). Na instalacdo vacé

escolherd um diretério ande os programas javas residirdo, por exemplo: ¢: \ Java.



O préximo pas € a escolha de um ambiente de programacdo. De forma simplificada pode-se optar pelo
proprio bloco de notas como o ambiente de programacdo. Para usa-lo digite o programa Java e salve 0

programa com extensdo java e entre aspas, exemplo: “MeuPrimeiroPrograma.java

Ao salvar 0 seu programa vocé o encontrara no diretorio espedficado por vocé com a extensdo Java. Ao
compil &lo, e se houver erros, vocé ancontrara os erros listados. Se ndo houver erros, o compilador java
terd gerado o0 arquivo com extensdo class, por exemplo MeuPrimeiroPrograma.class.

Os arquivos .class sdo s exeautavels do Java. Utili ze o programa javac , no ambiente DOS, para

compilar o seu programa, tal como: javac  MeuPrimeiroPrograma.Java

Para exeauttar 0 programa com extensdo class use o0 programa java, tal como:
MeuPrimeiroPrograma.

Se os programas javac ou java nao estiverem sendo encontrados vocé devera criar ou atualizar a

variavel de ambiente CLASSFATH queindicara o caminho de seu dretério ande o Java foi instalado.

Se preferir, existem outros ambientes mais apropriados para programagao tais como 0" Scite’ eo “Gd”,
ambaos em software livre. Outros ambientes mais profissonais 50 0 Netbeans e o Eclipse. Neles estes

detalhes ja estdo, em sua maior parte, integrados ao ambiente.

1.3 A sintaxe béasica do Java.
A programacdo bésica do Java segue os mesmoas principios de qualquer outra linguagem, tipos, controle
de fluxo, repeticdo entre outros. Em geral a sintaxe Java € muito semelhante a sintaxe da linguagem “C".

A sintaxe de dasses e ohjetos Era vista mais adiante, nos proximos capitulos. Assm temos:

1.3.1 Execucao de um “programa” Java.
Esta sec@o ilustra como exeautar um programa em Java. Na realidade o que se estara fazendo é a

exeacdo de uma classe Java, mas por enquanto fica-se mwmo estd. Um exemplo de um codigo java é o
que émostrado no codigo 11.

public class MeuPrimeiroPrograma  //1
Public static void main (St ring[] args) { /2
System.out.printin (“este € o meu primeiro programa”; //3
Hia
HI5

Cddigo 1.1  — tipos de variaveis em Java - baseado no Java
tutorial

Repare na linha 1 que édefinido uma clase an java que éa clase “MeuPrimeroPrograma”. Este
programa devera ser salvo com a extensao .java e quando compil ado vacé encontrara no mesmo diretorio

0 arquivo MeuPrimeiroPrograma.class



1.3.1 Comentarios.
/I comentérios até o fim dalinha

/* indicadores d inicio e de fim de mmentérios */

1.3.2 Tipo de dados e variaveis.
Uma varidvel é um item de dado nomeado, com um identificador smbdlico. Paracadavaridvel definida

deve-se dedarar um nome eum tipo. Uma dedaragdo tipica em Java & tipo nane _da variavd. Toda
variavel, quando definida, posaii um escopo de eisténcia. Este escopo determina onde a variavel pode
sar referenciada. O escopo em Java € definido pelo conjunto de chaves { e }. Assm, no exemplo do

codigo 1.1 asvariaveis definidas mente existem dentro do fungdo main .

Java posaii um conjunto de tipos primitivos que est&o disponivels na linguagem. Seguem abaixo uma
lista deles:

bool ean corresponde a um valor verdadeiro au falso.

byt e corresponde aum valor inteiro com sinal de 8 hits.

short corresponde a um valor numérico com 16 hits.

char corresponde a um caractere Unicode de 16 bits.

i nt corresponde a um valor numeérico inteiro com sinal de 32 hits.
fl oat corresponde aum valor numérico em ponto flutuante de 32 bits.
doubl e corresponde a um valor numérico em ponto flutuante de 64 bits.
| ong corresponde a um valor numeérico inteiro com sinal de 64 hits.

O exemploilustra autili zagdo dos tipos em Java.

public class DemoVariaveis {

public static void main(String args][]) {

[l inteiros

byte umByte = 1;//0 ma ior valor é 127

short umShort = 55; /lo maior valor é 32767

int uminteger = 127; /lo maior valor é 2147483647

long umLong = 5000L,; /lo maior valor é 9223372036854775807



/I nUmeros reais
float umFloat = 13.336F;//o0 maior valor € 3.402 82e+38
double umDouble = 36.725D ;//o maior valor & 1.79769e+308

/I outros tipos primitivos
char umChar ='S';

boolean umBoolean = true;

/I mostrando - 0s

System.out.printin("O valor de umByte é " + umByte);
System.out.printin("O valor de umShort €" + umShort);
System.out.printin("O valor de uminteger é "+ uminteger);
System.out.printin("O valor de umLong é " + umLong);

System.out.printin("O valor de umFloat é "+ umFloat);
System.out.printin("O valor de umDouble é " + u mDouble);
System.out.printin("O valor de umChar € " + umChar);

System.out.printin("O valor de umBoolean é "+ umBoolean);

Cddigo 1.2  — tipos de variaveis em Java - baseado no Java
tutorial

1.3.3 Operadores.
Java posai varios tipos de operadores que podem posaiir um(ex.: i++), dois (ex.: =) ou trés operandos
(7). Operadores, quando relacionados de forma gropriada, compdem uma expressio. Nesta sessfo trés

tipos de operadores ®rdo apresentados: 0s aritméticos e os relacionais e os | 6gicos.

Os operadores aritméticos o apresentados natabela 1.1.

Operador Exemplo Descricdo

+ 5+ 4 A expressio 5 + 4 retorna o valor 9.

- 5- 4 A expressio 5— 4 retorna o valor 1.

* 5* 4 A expressio 5 * 4 retorna o valor 20.
/ 20/ 5 A expressio 20/ 5 retornao valor 4.
% 20 %5 Ae'xE)ressaoZO%chlculao valor do resto da
divisdo de 20/ 5 que ézero.
Tabela 1.1 — operadores aritméticos



O codigo 1.2 ilustra o uso de operadores aritméticos. Verifique que quando em uma expressio aritmética
pode posalir operandos de tipos numeéricos diferentes tais como long, short e int. Neste @so as

conversdes o feitas de forma goropriada.

public class DemoExpAritmetica {
public static void main(String[] args) {

[Ivariaveis
inti=20;

intj=>5;

double x = 13.465;
double y =8.11;

/loperadores ariméticos

System.out.printin("Operadores aritméticos");

System.out.printin(" i+j="+(i+j);
System.out.printin(* x+y="+( X +Y));
System.out.printin(* i - jE"( -
System.out.printin(" X - y="+(x - Y
System.out.printin(" i*j="+ (i *j));

System.out.printin("* x*y ="+ (x *y)):
System.out.printin(" irj="+(/)),
System.out.printin(*  x/y="+(x/y));
System.out.printin(" % j="+ (i %j));
System.out.printin(* x%y="+ X %Y));

/Imisturando tipos

System.out.printin("Misturando tipo s");

System.out.printin(* j+y="+(+Y));

System.out.printin(*  i*x ="+ (i * x));

Cbdigo 1.3  — operadores aritméticos — baseado no Java Tutorial

Os operadores relacionais compdem expreses bod eanas que retornam valores verdadeiros ou falsos. A
tabela 1.2 lista 0s operadores relacionais.

Operador

Exemplo Descrigdo




Cinco é maior que quatro, a expressao

> 5>4 :
retorna o valor verdadeiro.
Cinco é maior que quatro, a expressao

>= 5>=4 retorna o valor verdadeiro. A expressdo 4>=
4 também retornaria verdadeira.

< 5<4 Cinco € maior que quatro, logo a expressao
retornaria falsa.

< 5<=4 Cinco é maior que quatro, logo a expressao
retornaria falsa.

_ 5—= Cinco ndo ¢é igual a quatro, logo a
expressao retornari a falso.

= 51=4 Cinco néo € igual a quatro, Iogo a
expressao retornaria verdadeira.

Tabela 1.2 — operadores relacionais

O cddigo 1.2 ilustra 0 uso de operadores relacionais.

public class DemoExpRelacionais {

public static void main(String[] args ) {
[Ivariaveis
inti=37;
intj=42;
intk =42;
System.out.printin(* i>j="+(i>j)); //false
System.out.printin(" i>=j="+(i>=})); /lfalse
System.out.printin(" i<j= "+ (i<j); [hrue
System.out.printin(* i<=j="+ (i<=j)); /ltrue

System.out.printin(" i==j="+(i==j)); /lfalse

System.out.printin(" il=j="+(i!=))); /ftrue

Cddigo 1.4  — operadores rel acionais — baseado no Java Tutorial

Os operadores | 6gicos quando agrupados comp8em uma expressao 16gica. Uma expressio |6gica retorna
um valor verdadeiro au falso. Os operadores I6gicos 0 0 E, 0 OU e 0 NAO. Em Java estes opradores

s80 representados pelos simbdos &&, || e ! respedivamente. A tabela 1.3 exemplifica a gli cagdo

destes operadores.
Operador Exemplo Descricdo
A expressdao retorna verdadeiro, pois
&& (5 > 4) && (6 > 5) amhac ac exynreccfirce (R> AV e (A >RKR)
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sao verdadeiras. De outra forma
expressao retornaria falso.

A expressdao retorna verdadeiro, pois pelo

menos uma das expressoes, (5 > 4), é
I G>41E>6) verdadeira. De outra forma retornaria
falso.
| | (5> 4) A expressdao retorna falso pois a
' ' expressao (5 > 4) é verdadei ra
Tabela 1.1 — operadores légicos

O codigo 1.4 mostra goli cacdo destes operadores.

public class DemoExpLogicas {

public static void main(String[] args) {

[Ivariaveis
inti=37;
intj=42;
intk =42;
/Imostr  a os valores das expressdes
System.out.printin("  i>j="+( i>] ), /[false
System.out.printin(*  k>=j="+( k>=j )); [hrue
System.out.printin("  j<i="+( j<i ) llfalse
System.out.printin(" j < =i="+( j<=i ), lfalse
System.out.printin("  i==j="+( i==j ));, [lfalse
System.out.printin("  il=j="+( i'=j ), [lhrue
}
}
Cddigo 1.5 - operadores logicos — baseado no Java Tutorial

1.3.4 Controle de fluxo.
Considere o codigo, apenas il ustrativo, 1.2 a seguir.

if (booleano) { /* lista de comandos */ }
else if (booleano) { /* lista de comandos */}

else {/*lista de comandos *}

Cbdigo 1.6 — exemplo de sintaxe do comando if - then - else.
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Onde se |é (bodeano) entende-se @mo uma expressio que retorne um valor bodeano, por exemplo, a
expressio (5>4) retorna valor verdadeiro. Para vé-lo funcionando é necessario exeautar o codigo 1.3.

public class IfThen { //1
public static void main(String args[]) {12
if (5>4) { System.out.println ("cinco é maior que quatro™);}//3

else {System.out.printin ("cinco € menor que quatro™);}/4

} 5
} /16
Cddigo 1.7  — usando o comando if - then - else.
1.3.5 Lacos.
O comando for posaui a seguinte sintaxe:
for (expressao; expressao booleana; expressao) { /* lista de comandos
Cddigo 1.8  — exemplo de sintaxe do comando for.

Para vé-lo funcionando é necessirio exeautar o codigo 1.5.

public class UsodoFor { /11

publi ¢ static void main(String args[]}{ 12

for (int i=0; i<10; i++) 113

{ System.out.printin("teste do for");} 114

} 115

} 116
Cbdigo 1.9  — usando o comando for.

O comando while posaui dois tipos, a saber:
While (booleano) { /*li sta de comandos */ } ou

Do { /* lista de comandos */ } while (booleano);

Cddigo 1.10 - exemplo de sintaxe do comando while.

Para vé-lo funcionando € necessirio exeautar o codigo abaixo.

public class WhileUm { /11

12



public static void main(String arg s[I{ 12

inti=0; 113
while (i<10) 114
{ System.out.printin("teste do for"); 115
i++; } 116
} 1"
} 118
Cddigo 1.11  — exemplo de sintaxe do comando WhileDo.
ou
public class DoWhile { /11
public stati ¢ void main(String args[]){ 12
inti=0; 113
do { 14
System.out.printin(“teste do for"); 115
i++; 116
} 1"
while (i<10); /18
} 19
} /110
Cddigo 1.12  — exemplo de sintaxe do comando DoWhile.

1.3.6 Caracteres(char) e Conjunto de caracteres (String).
Java posaii dois outros tipos de variaveis: a que espedfica um caracter e que espedfica um conjunto de

caracteres. O tipo char jafoi apresentado na seg@o acima. O codigo 1.9 ilustra o uso destes dois tipos.
Verifique que o tipo String se incica com uma letra maitscula.  Serd visto na outra parte deste livro que
na realidade este tipo € uma Class Java, mas por enquanto estes concatos srdo deixados para serem

expostos mais adiante. Certifique-se, entretanto, de sempre escrever String  com letra maiUscula.

public class DemoCharString { /11
public static void main(String args[]){ 12
char umchar= “a”; 113
char outrochar= “b”; 114
String umastring; 115
umastring = umchar + outrochar; 116
/I o operador “+” concatena dois caracteres ou um conjunto

/lde caracteres

13



System.out.printin (‘umchar ” + umchar); I

System.out.printin (“outrochar ” + outrochar); //8

System.out.printin (“umaString” + umastring); 119
} /110
} /111
Cddigo 1.13  — exemplo de cédigo com tipo char e String.

1.3.6 Vetores
Vetores $50 uma das formas de se armazenar um conjunto de valores de um mesmo tipo au de uma

mesma estrutura. Em muitos livros costuma-se utili zar o nome am inglés: Array. Em Java anotacdo de

veotres é feita utili zando-se o simbdo de mlchetes “[ ]”. O exemplo abaixo il ustra adefinicdo de vetores:

public class DemoVetores { /11

public static void main(String args[]){ 12
char| ] alfabeto; 113
String[ ] nomes; 114
/I inicializacdo dos vetores.
alfabeto = new char[26]; 15
alfabeto[0] = “a”; 116
nomes = { “marcio”, Jorge”, “Vera"} N7

/I mostra valores dos vetores

System.out.printin (“alfabeto ” + alfabeto[0]) /18
System.out.printin (“nomes ” + nomes[0]); 119
System.out.printin (“nomes” + nomes[1]); /110
System.out.printin (“nomes” + nomes[2)]); /111
} 1112
} 1113
Cddigo 1.14  — exemplo de declaracéo de vetores.

Verifique que na linha trés e quatro sdo dedarados os vetores. Nas linhas cinco e sete sdo mostradas
algumas das formas de inicali zagao de um vetor: inicalizando-se a estrutura ou com os prépriosvalores. A

linha seis mostra que a primeira posi o de um vetor em Java correspodne ao valor zero.

1.3.7 Exemplos.
Para iniciar os exemplos utilizaremos duas “funcfes’ bésicas. Integer.parselnt (String

umastring) e Float.parseFloat(String umasString). Estas duas “funges’, aprimeirade
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inteiro e a segunda de ndmeros dedmais possiem como parametro uma String e wmo resultado a

tranasformagdo da referida String em Inteiro ou em um ndmero dedmal.

Para exeautar os exemplos é necesdrio também saber 0 que significa o comando: public static

void main (String args[ ]); . Este mmando estrara asociado a todos os programas
mostrados nos exemplos. Este @mmando significa que quando se exeaiuta o programal/clase éa funcdo
mais que élevada acabo. Esta funcéo acata como paréametro umavariavel que édefinidacomoargs e
gue éum vetor de Strings. No caso em dos exemplos os valores sréo passdos através deste paramatro.
Ap6s compil ar este programa/classe deve-se da linha de mmando em DOS exeautar a seguinte instruco:
java Maior 1 2 <enter>.

Vea os exemplos abaixo:

public class Maior { /11
public static void main(String args[ ]) { 12

int uminteiro; 113

int outrolnteiro; 114

uminteiro = Integer.parselnt(args[0]); 115

outrolnteiro = Integer.parselnt(args[1]);//6

if (uminteiro > outrolnteiro) { 1
System.out.printin(" o maior € " + uminteiro); 118
} 19
else System.out.printin(" o maior € " + outrolnteiro); //10
} /111
} 1112
Cbdigo 1.15 - exemplo MaiorNumero.

No exemplo acima repare o0 a dedaracdo da funcdo do programa/class nalinha 2. Nalinha 3 e 4 sdo
dedarados as variavels inteiras que serdo compradas. Nas linhas cinco e seis 50 csvaloresdeargs sdo

convertidos parainteiro. Por fim nalinha sete os valores sio comprados e émostrado omaior.

public class Calculadoradelnteiros { /11
/I esta calculadora opera com numeros inteiros sendo definidas apenas

/I tres operacdes. Para soma utilize +; para subtracdo utilize -, e
para multiplicacéo

/I utilize qualquer outro caracter ou o carcater "*" (com dupla

/] aspas).
public static void main(String args| ]) { 12
int uminteiro; 113
int outrolnteiro; 114
int resultado; 115

15



char operador; 116

uminteiro = Integer.parselnt(args[0]); 1
operador = args[1].charAt(0); 118
outrolnteiro = | nteger.parselnt(args[2]); 119
if (operador =="+") { /110
resultado = uminteiro + outrolnteiro; /111
} 1112
else if (operador =="' -4 /113
resultado = uminteiro - outrolnteiro; 1114
} /115
else { 1116
resultado = uminteiro * outrolnteiro; v
} 1118
System.out.printin (" o resultado é " + resultado); /119
} 1120
} 1121
Cbdigo 1.16  — exemplo calculadora.

No codigo acima verifica-se que sdo s paramatros passados. O primeiro € o primeiro goerando, o
segundo € o gperador e o tercaro é o segundo gperando. O primeiro gperando é ohtido através da
aplicacdo da fungdo parselnt nalinha sete enove. A linha oito oliém o gperador através da gli cagdo da
funcdo charAt (0). Aslinhas 10, 13 e 16 testam o tipo de operacdo. A linha 19 mostra o resultado.

1.5 A plataforma Java.
Atualmente Java posali trés plataformas de desenvolvimento. J2ME (Java 2 Platform, Micro Edition),

Java 2 Platform, Standart Edition(J2SE) e J2EE (Java 2 Plataform, Enterprise Edition).

A plataforma J2ME é a plataforma para dispositivos tais como telefones, palm etc. Em geral esta
plataforma se presta a desenvolvimento de aplicagdes com limites de reaursos e de meméria de
computador.

A plataforma J2SE é a plataforma padrdo de desenvolvimento, incluindo capacidade para o
desenvolvimento de applets e Java beans. Esta plataforma se aplica & desenvolvimento de sistemas
centrados em rede edesktop. Esta plataforma posaui dois produtos: o Java 2 SDK, Standart Edition e o
Java 2 Runtime Environment, Standart Edition. O primeiro € um conjunto de principal de APl da

linguagem de programacéo Java.
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A plataforma J2EE €é a plataforma para o desenvolvimento de apli cages comerciais em larga escala.
Neste @so a plataforma se aplica a sistemas de missio critica e de mnedividade mwm a web. A
plataforma base da J2EE é a J2SE.
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Parte Um — Conceitos Iniciais.

Capitulo 2 - Classes e Objetos

2.1. Conceitos de Classes e de Objetos.
Orientagcdo a Objetos é uma forma de interpretar, modelar e entender o mundo sob a perspediva de

objetos. Assm, dois concatos o importantes: 0 de Classes e 0 de Objetos. O entendimento destes
concdtos é vital paratodo o aprendizado Java e de orientacédo a oljetos, portanto fique atento! Uma boa

introducdo a Classs e Objetos pode ser encontrada em Deitel[2005 e Larman[2004.

Objeto é um conceato basico quando se trata deste tema, ja que éo nlcleo de todos os outros concetos.
Em termos préticos, tudo a nos redor pode ser considerado oljeto: papd, |apis, computador, carro,
estante dc. Objetos ndo se resumem a ohjetos visiveis ou concretos, ees podem ser também objetos
abstratos: amizade, saldo, felicidade, amor etc.

Dois concdtos estdo associados a oljetos: eles possiem estados, expresos em varidveigatributos, e
comportamentas, que expressam funcionali dades/métodos/operactes. Por exemplo: um |apis possi como
estado a cor, o tipo, o comprimento. Posaii também comportamento tais como: escrever e apagar.
Assm, as variavels de um objeto guardam o estado de um objeto e os méodos % aplicam as acles que
maodificam os estados do oljeto.

Desta forma quando se faz referéncia a um objeto consideram-se estes dois componentes de forma
integrada. Esta perspediva se diferencia da formatradicional de perceber o mundo como um conjunto de

funcionali dades e um conjunto de dados de forma meramente interrel acionada.

Logo, uma posdvel definicdo de objetos pode ser: Um objeto é um artefato de software que é omposto

por um conjunto de \ariaves e os respedivos métodcs.

A ilustracdo da FIGURA 1 mostra um exemplo de ohjetos.

Varidve: nome

Método: Responde chamada \

Variavel:email
Objeto aluno: José

Figura 2.1. Umobjeto

Uma das caracteristicas da Figura 1 é que os métodos do oljeto envolvem as varidveis do mesmo. De

maneira geral, os valores das varidveis do oljeto somente podem ser ohtidos via um método espedfico.
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Diz-se que as variaveis, neste @so, estdo encapsul adas pelos métodos, ou sga, estas varidveis ndo estdo

visiveis a outros objetos para aess-las é necessario a utili zacdo de um método.

No mundo a nossa volta presenciamos varios objetos de um mesmo tipo. Por exemplo, sabemos qual o
concdto de lapis. Sempre que alguém nos fala de um lapis sbemos qual o conceto de que se eta

falando, suas principais variaveis e seu comportamento tipico.

Desta forma, quando nos referenciamos a concdtos, e ndo a objetos, estamos tratando de dasss. Logo,
uma definicdo paraclasse € uma clase éumareferéncia, umconceito gque estabelecequais os métodos e

quasasvariaveis 10 comuns a todcs os objetos desta clas<.

Se dases $90 concetos e oljetos existem na reali dade entdo é necessario criar ohjetos a partir da clase.
O proces de aiacdo de um objeto a partir da clase édenominado instanciacdo. Assm todos os objetos
gque istem em um determinado momento foram, de alguma forma instanciados a partir de uma class.
Nao existe objeto sem uma class referéncia. Em orientagdo a objetos os oljetos 9 existem se estes

foram criados em um proces de instanciacdo de uma determinada class.

2.2. Em Java.
Java é uma linguagem totalmente Orientada a Objetos. Esta linguagem posaui tratamentos espedficos

para adefinicdo de dasses e para acriacdo de objetos. Lembre-se que tanto oljetos e dasses o
compostos de variaveis e de métodos, logo na definicdo de uma clase o que serd feito é a dedaracéo
destas respedivas variaveis e métodos. Estas definicdes de variaveis e de métodos, dependendo de ammo

sdo feitas, podem pertencer tanto a a oljeto instanciado quanto a class a que se referencia.

Considere o exemplo abaixo. Antes de digita-lo deve-se ter em mente que 0 nome do arquivo que @wntém
a class deve ter 0 mesmo nome da classe, assm 0 arquivo que @ntém o codigo abaixo posali 0 nome
Aluno.Java. O “/I" € uma forma de documentacdo de adigo e os nimeros “1” e “2" servem apenas

parareferenciar alinha do codigo Java.

public class Aluno { /11
} 112
Cbdigo 2.1  — Classe Aluno — inicial.

Este pedaco de addigo (1.1) é uma definicdo inicial da clase Aluno. Entretanto, esta clas® nédo

representa de forma predsa um conceato ao qual estamos acostumados, é necessario criar variaveis para

estaclase.

public class Aluno { /11
/ variaveis 112
public String primeiroNome; 113
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public String nomeFamilia; 114

public int idade; 115

public char sexo; 115

} 116
Cbdigo 2.2  — Classe Aluno — com variaveis.

Este novo codigo (1.2) adiciona, a classe aluno, variaveisrdativas ao aluno tais 0 seu primeiro nome, seu
nome de familia, suaidade eseu sexo. Falta adefinicdo de uma funcionali dade para esta class, € 0 que
sera definido no codigo 1.3.

public class Aluno { /11
[l variaveis 2
public String primeiroNome; 113
public String nomeFamilia; 114
public int idade; 115
public char sexo; 116
/ métodos 7
public Aluno(String primeiroNome, String nomeFamilia, 118
int idade, char sexo ) { 119
this.primeiroNome = primeiroNome; /110
this.nomeFamilia = nomeFamilia; /111
this.idade = idade; 1112
this.sexo = sexo; /113
} 1114
} /115
Cbdigo 2.3  — Classe Aluno — com variaveis e métodos

Pronto! O cddigo 1.3 posaui uma definicao de uma classe eas respedivas dedaragtes das variave's e de
seus métodos. Uma class pode ter concdatualmente um conjunto qualquer de variavels e de métodos.
Valelembrar que o cddigo 1.3 € uma definicao de uma class, logo este éapenas um conceito daquil o que
se quer representar. O que esta definido vale para qualquer aluno, mas NAO é um aluno em particular.

Para se aiar um oljeto é necessrio instanciar a class, quantas vezes for necessario. Assm, se
desgarmos desgjar criar trés alunos Era necessrio realizar trés instanciages. Em particular o método
Aluno posali 0 mesmo nome da classe. Este método é espedal pois é denominado o construtor da classe,

ou sga, é aquele responsavel pela criagdo correta do oljeto de uma determinada classe.
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Para criar o aluno José, Jodo e Maria sera definida uma clase de demonstracéo que aiara estes objetos,
conforme apresentado no codigo 1.4.

public class ExemploAluno { /11
public static void main (String[] args){ 12

Aluno alunoJose = new Aluno ("José", "Campos", 37, 'm"); 113

Aluno alunoJoao = new Aluno ("Jo&o", "Campos", 20, 'm'); 114

Aluno alunaMa ria= new Aluno ("Maria", "Campos", 18, 'f);//5
} 116
} 17

Cbdigo 2.4  — Classe Aluno

Desta forma tem-se trés objetos. alunoJose, alunoJoao e alunaMaria. Estes oljetos so do tipo auno,
conforme mostrado no inicio das linhas trés, quatro e dnco. O comando NEW, nestas mesmas linhas € o
gue invoca o método Aluno da clase Aluno e que faz criar os respedivos objetos com os valores

passados por pardmetro.

Repare a definicdo do método main acima “public static void main (String[] args ).

Este método € um método da classe, conforme sera expli cado mais adiante.

2.4. Exercicios.
1. Espedfique en Java uma clase Professor com os seguintes atributos. nome @m tipo String,

nomeFamilia com o tipo String, titulagdo com tipo String, anosdeAcademiado tipo int. Crie também

uma classe dhamada ExemploProfessor parainstanciar 2 professores quai squer.
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Capitulo 3 - Variaveis e Método s de Objetos e de Classes.

3.1. Conceitos de Variaveis e Métodos de um objeto e de uma Classe.
O objetivo desta aula é apresentar a motivacao para se espedficar varidvel e método tanto de uma clase

quanto de um ohjeto.

No exemplo dado na alla anterior, da classe Aluno, todos as variaveis e métodos definidos para ela
estavam asciados ao oljeto quando este ga instanciado. Desta forma pode-se referenciar o valor de
uma variavel através da notagdo umAIluno.primeiroNome, onde umAluno é uma instancia de uma clase
Aluno e primeiroNome uma varidvel associada aeste objeto.

Poder-se-ia, damesmaforma, aterar o valor davariavel do ofjeto, por exemplo: umAluno.primeiroNome

= “Christopher”.

Entretanto existe a necessdade de guardar e manipular valores no ambito da classe. Por exemplo, 0 que
poderd ser feito caso se desgase saber quantos objetos da clase Alunos foram criados? Se um
programador adicionase a varidvel numAluno,da mesma forma como se fez com as outras variaveis,
cada vez que um aluno fose instanciado esta variavel estaria asciada aeste objeto. O que sedesga é
ter o controle do nimero de alunos criados e que este valor estgla associado a propria clase Aluno. Desta

forma avariavel ao invés de pertence ao oljeto esta passa apertence aclass.

Assm para diferenciar as varidveismétodos do oljeto das variaveis e méodos da clase utilizase o

comando static antes da dedaracéo da variavel ou do método.

Pode-se acessar a variavel de dass através da propria classe ou das instancias criadas por €la. Pode-se
acessr 0 método de uma clase através da prépria clase. Os méodos de dass ndo podem acessr a

instancias criadas pela class.

3.2. Em Java.

Considere o0 exemplo abaixo:

public class Aluno { /11
/I variaveis da classe 2
public static int numAlunos = 0; 113
[l variaveis 4
public String primeiroNome; 115
public  String nomeFamilia; 116
public int idade; 1
public char sexo; /18
/ métodos 9
public Aluno(String primeiroNome, String nomeFamilia, /110
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int idade, char sexo ) { /111

this.primeiroNome = primeiroNome; 1112

thi s.nomeFamilia = nomeFamilia; /113

this.idade = idade; 1114

this.sexo = sexo; /115

} 1116

} 17
Cddigo 3.1  — Classe Aluno com variavel estatica

As linhas dais e trés apresentam uma pequena mudanca em relacédo ao codigo 1.4. O coédigo “public
static int numAlunos = 0;” define uma variavel que ira pertencer a clase enéo ao oljeto. O

codigo abaixo cria asinstancias do aluno e totalizao numero de alunos criado na variavel numAlunas.

Public class ExemploAlunoVariavelEs tatica /1
public static void main (String[] args){ 12
Aluno umAluno = new Aluno ("Marcio", "Campos", 27, 'm"); 113
Aluno.numAlunos = Aluno.numAlunos + 1; 114
System.out.printin("Criado Professor Marcio"); 115
System.out.pr  intin("nome: " + umAluno.primeiroNome); 116

System.out.printin("nome familia: " + umAluno.nomeFamilia);//7

System.out.printin("idade: " + umAluno.idade); 118
System.out.printin("Sexo: " + umAluno.sexo); 119
/110
Aluno outroAlun 0 = new Aluno ("José", "Xexeo", 35, 'm"); /111
Aluno.numAlunos = Aluno.numAlunos + 1; 1112
System.out.printin("Criado Professor Xexeo"); /113
System.out.printin("nome: " + outroAluno.primeiroNome); 1114
System.out.printin("nome familia:"+outroAlun o.nomeFamilia);//15
System.out.printin("idade: " + outroAluno.idade); 1116
System.out.printin("Sexo: " + outroAluno.sexo); 17
System.out.printin("numero de alunos" + Aluno.numAlunos); /118
} /119
} 1120
Cbdigo 3.2 — classede monstracdo da variavel estatica.

Como se pode notar na linha quatro e na linha 12 o coédigo “Aluno.numAlunos =

Aluno.numAlunos + 1;" realiza a dicdo de @da ohjeto criado avariavel de dass numAlunos.
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Desta forma aclass Aluno posalira uma variavel definida como numAlunos que guardara o nimero de
instancias criadas para esta class.

De forma semelhante o método definido nalinhadais, “public st ati ¢ void main (String[]
args){“, posali a palavra reservada static o que determina que o método sendo definido € um

método da clase. Ess método main, em particular, € exeaitado sempre que se exeauta aclase.

Na linha trés e onze o congtrutor Aluno da classe Aluno foi utilizado para instanciar cada objeto. As

linhas sisanove el4 a17 foram definidas para mostrar o oljeto criado.

O codigo acima poderia ser melhorado utili zado-se mais apropriadamente os concetos de variaveis e
métodos de objetos e de dasss. Por exemplo, as linhas 14 a 17 mostram o oljeto, logo esta
funcionalidade poderia ser um método do oljeto ja estd associada a proprio oljeto. Assm poderiamos

adicionar o seguinte método ao codigo 2.1:

public void mostraAluno() { /11
System.out.printin("nome: " + this.primeiroNome); 12
System.out.printin("nome familia: " + this.nomeFamil ia); 113
System.out.printin(“idade: " + this.idade); 114
System.out.printin("Sexo: " + this.sexo); 115

} 116

Cbdigo 3.3 — Método MostraObijeto.

O codigo 2.3 mostra na linha um a dedaracéo do nome do método, a seguir nas linas dois a cinco, mostra
0 oljeto sendo mostrado. Repare a referéncia @ oljeto corrente “this’ seguida da variavel do oljeto. Esta
referéncia faz com que o oljeto que estd sendo manipulado mastre seus proprios val ores contidos em suas
variaveis.

De forma semehante, olhando para o codigo 2.1 verificamos que ao se adicionar “1" a variave
numAlunos que esta funcionalidade simples esta associada auma operacdo da class, logo poderiamos

criar um método da class para implementar esta funcionali dade, como mostra o cédigo 2.4.

public static void contaAlunos() { /11

numAlunos = numAlunos + 1; 112

} 113
Cddigo 3.4  — Método da classe contaAlunos.

Repare a palavra static, na linha um, que define que o méodo é da classe. De forma semehante

poderiamos criar uma método da clase que mostrass o total de alunas criados, conforme o codigo 2.5

public static void mostraTotalAlunos () { /11
System.out.println ("o total de alunos é " + numAlunos); 12
} 113
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Cbdigo 3.5 — Método da classe mostraTot alAlunos.

Note que na linha dois ndo foi utilizado o a palavra “this’ junto a “numAlunos’ ja que ndo existe um

objeto associado pois esta € umavariavel da clase.

O codigo final daclasse Aluno, ao final destas alteragBes ficaria como odo cédigo 2.6

public class Aluno { /11
/I variaveis da classe 2
public static int numAlunos = 0; 113
/Imétodos da classe 4
public static void contaAlunos() { 115

numAlunos = numAlunos + 1; 116
} 1"
public static void mostraTotalAlunos () { /18
System.out.printin("o total de alunos € "+numAlunos); 119
} /110
/[ variaveis do objeto 11
public String primeiroNome; 1112
public String nomeF amilia; /113
public int idade; 114
public char sexo; /115
/l métodos do objeto 16
public Aluno(String primeiroNome, String nomeFamilia, 17
int idade, char sexo ) { /118
this.primeiroNome = primeiroNome; /119
this. nomeFamilia = nomeFamilia; 1120
this.idade = idade; 1121
this.sexo = sexo; 1122

} 1123

public void mostraAluno() { 1124
System.out.printin("nome: " + this.primeiroNome);//25
System.out.printin("nome fami lia:"+this.nomeFamilia); 1126
System.out.printin("idade: " + this.idade); 127
System.out.printin("Sexo: " + this.sexo); 1128

} 1129
} 1130
Cddigo 3.6 — Classe Alunos final.
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A clase ExemploAlunoVariavel Estatica ficaria conforme o codigo 2.7.

public class ExemploAlunoVariavelEstatica /11
public static void main (String[] args){ 12
Aluno umAluno = new Aluno ("Marcio","Campos",27,'m"); 113
Aluno.contaAlunos(); 114
System.out.printin("Criad o Professor Marcio"); 115
umAluno.mostraAluno(); 116
17
Aluno outroAluno = new Aluno ("José","Xexeo",35,'m"); /18
Aluno.contaAlunos(); 119
System.out.printin("Criado Professor Xexeo"); /110
outroAluno.mostraAluno(); /111
Aluno.mostraTotalAlunos(); 1112
} /113
} 1114
Cddigo 3.7 — Classe DemoAlunoVariavelEstatica.

3.4. Exercicios.
1. Repitapara aclass profesor, criada no exercicio do capitulo anterior, a mesma estrutura de adigo

desenvolvida para aclasse aluno neste @pitulo.
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Capitulo 4 - Mensagens e Visibilidade.

4.1. Conceitos de mensagens e visibilidade.
O ohjetivo desta aula € apresentar como s conceatos de mensagens, visibili dade ede escopo influenciam

a definicdo e o uso dos ohjetos e das classs e das variave s e dos métodos.

Os objetos ndo vivem sozinhos no mundo. Assm que se aia um oljeto este posaui propriedades e
métodos, conforme visto anteriormente. Esses métodos sio invocados, chamados, ou pelo préprio oljeto
ou por outro oljeto. Quando esta interagcdo entre objetos ocorre diz-se que o0s ohjetos estdo trocando
mensagens.

Entretanto nem todas as mensagens podem sar chamadas. Podem existir métodos e atributos que ndo

possam ser exeautados diretamente a partir de outros oljetos devido a sua visihili dade.

No caso a seguir, a classe ExemploMensagemVisibili dade faz uma chamada a método de aiacdo de um
objeto Aluno.

Solicitagdo para aexeaucdo de um método,
N ex.: mostraAluno()
ExemploMensagemVisibili dade q :aluno

Fi gura 4.1 nensagens.

No caso da figura 3.1 o método chamado pode ser valido au ndo. s dependera da visihili dade do
método dedarada para aclass Aluno. O mesmo conceto pode se aplicar a uma variavel, caso a clase
ExemploMensagemVisibili dade, ou um de seus objetos, quisesse acessr o contelido de uma variavel de
Aluno, ou de um de seus oljetos, o resultado desta operacdo dependeria da visibili dade desta variavel na
clase auno.

4.2. Em Java.
Primeiro serd tratado o conceto de visibili dade. Abaixo so li stadas as duas classs; a clase Aluno e a

class ExemploMensagemVisihili dade. Os atributos basicos de visibili dade sdo: public , private . O

atributo public  permite aces® direto ao método au a variavel e o atributo private  ndo permite o
aces a partir de outro oljeto. Em Java, quando uma determinada classe ou objeto tenta acessr um
método au variavel que tenha visibili dade private  ocorre um erro de mmpil agdo. Exeaite-as e vgla o

que acontece

public class Aluno { /11

[/l variaveis da classe 2
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public static int numAlunos = 0;
/ métodos da classe

public static void contaAlunos() {
numAlunos = numAlunos + 1;

}

public static void mostraTotalAlunos () {

System.out.printin("o total de alunos é "+numA

}

/[ variaveis do objeto

private String primeiroNome;

private String nomeFamilia;

private int idade;

private char sexo;

/l métodos do objeto

public Aluno(String primeiroNome, String nomeFamilia,
int idade, char sexo ) {
this.primeiroNome = primeiroNome;
this.nomeFamilia = nomeFamilia;
this.idade = idade;
this.sexo = sexo;

}

public void mostraAluno() {
System.out.printin("nome: " + this.primeiroNome);
System.out.printin("nome familia:"+this.nomeFamilia);
System.out.printin(“idade: " + this.idade);

System.out.printin("Sexo: " + this.sexo);

Cbdigo 4.1 - Classe aluno com varidveis de objetos private.

public class ExemploMensagemVisibilidade
public static void main (String[] args){
Aluno umAluno = new Aluno ("M arcio", "Campos", 27, 'm");
contaAlunos();
System.out.printin("Criado Professor Marcio");

umAluno.idade = 22;

lunos);

113

115

116

1

118

19
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11
112
1113
114
1115
16

nr
1118
1119
1120
1121
1122
1123
1124
1125
1126
127
1128
1129
1130

11
112
113
114
115
116
1
118
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Cddigo 4.2 - Classe DemoMensagemVisibilidade.

No exemplo acima, no cédigo 3.2, alinhaseis ocorreriaum erro de wmpil agdo. Por que?Porque aclasse
DemoMensagemVisihili dade tenta dterar a idade do aluno umAluno e eta varidvel é inacesdve a
outras classes, apenas os proprios método do oljeto umAluno podem manipul&la. Desta forma caso se
desge fazer alteragbes ohre os dados de aluno deve-se aiar um método na class Aluno para que os
objetos instanciados por esta clase possam aterar os ®us dados. O codigo 3.3 adiciona o método
alterarAluno() paralidar com a nova visibili dade das varaveis dos oljetos de aluno.

public class Aluno { /11
/I variaveis da classe 2
public static int numAlunos = 0; 113
/Imétodos da classe 4
public static void contaAlun os() { 115

numAlunos = numAlunos + 1; 116
} 1"
public static void mostraTotalAlunos () { 118
System.out.printin("o total de alunos € "+numAlunos); 119
} /110
/[ variaveis do objeto 11
private String primeiroNome; 1112
private String nomeFamilia; /113
private int idade; 114
private char sexo; /115
/l métodos do objeto 16
public Aluno(String primeiroNome, String nomeFamilia, 17
int idade, char s exo){ /118
this.primeiroNome = primeiroNome; 1119
this.nomeFamilia = nomeFamilia; 1120
this.idade = idade; 1121
this.sexo = sexo; 1122
} 1123
public void mostraAluno() { 1124
System.out.printin("no me: "+this.primeiroNome); 1125
System.out.printin("nome familia:"+this.nomeFamilia); 1126
System.out.printin(“idade: " + this.idade); 127
System.out.printin("Sexo: " + this.sexo); 1128
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} 1129

public void alterarDados (Str ing primeiroNome, /130

String nomeFamilia, int idade, char sexo ) { 1131

if (primeiroNome != this.primeiroNome) 1132

this.primeiroNome = primeiroNome; 1133

if (homeFamilia != this.nomeFamilia) 1134

this.nomeFamilia = nomeFamilia; /135

if ida  de !=this.idade) 1136

this.idade = idade; 1137

} 1138

} 1139

} 1140
Cddigo 4.3 - Classe aluno com método alterarDados.

Desta forma, de acordo com o codigo 3.3, a clase DemoMensagemVisibilidade deve ser alterada
conforme o codigo 3.4.

public class ExemploMensagemVisibilidade { /11

public static void main (String[] args){ 12

Aluno umAluno = new Aluno ("Marcio","Campos",27,'m"); 113

Aluno.contaAlunos(); 114

System.out.printin("Criado Profe ssor Marcio"); 115

umAluno.alterarDados(“Marcio”, “Campos”, 22, 'm'); 116

} 1"

} 118
Cddigo 4.4 - Classe ExemploMensagemVisibilidade.

Se quisermos ter aces as variavels dos objetos de forma amanipula-los devemos criar métodos que

aces®em esss variaveise que retornem os valores das mesmas, por exemplo:

public int valor_idade() { /11
return this.idade 112

} 13
Cbdigo 4.5 — Método de retorno de valores de variaveis privadas.

Com este e outros métodos semelhantes para todas as variaveis podemos reauperar os valores destas
variave's e operéa-las como desgarmos.
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Se adicionarmos o méodo acima para a clase auno poderiamos reecrever a clase
ExemploMensagemVisibili dade para reauperar o valor alterado e mostra-lo, conforme exemplificado no
codigo 3.6.

public class ExemploMensagemVisibilidade /11
public static void main (String[] args){ 12

Aluno umAluno = new Aluno ("Marcio","Campos",27,'m"); 113
Aluno.contaAlunos(); 114
System.out.printin("Criado Professor Marcio"); 115
umAluno.alterarDados(“Marcio”, “Campos”, 22, 'm'); 116

int idade_alterada = umAluno.valor_idade(); 1

System.out.printin(“ldade alterada é:“+idade_alterada); //8
} 119
} /10

Cbdigo 4.6 - Classe DemoMensagemVisibilidade.

Aos métodos também podem ser aplicados os conceatos de visibili dade. Quando um método é private
indica que apenas outros métodos definidos para o oljeto podem acessalo, assm este serd um método
exclusivo dos outros métodos da classe.

A clase DemoMensagemVisbilidade nos da um exemplo de troca de mensagens entre a clase

DemoMensagemVisihili dade eo oljeto umAluno instanciado da classe Aluno.

4.4 Exercicios.
1. Espedfique em Java uma classe Aluno cs outros métodos de reauperagdo de valores de @da variavel

de ohjeto.
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Capitulo 5 - Sobrecarga.

5.1. Introdu ¢ao.
Construtores sio utili zados para instanciar objetos de uma clase. Ja vimos como os construtores sio

utili zados nos exempl os anteriores. Como por exemplo, o0 método Aluno definido na ailatrés. Entretanto
um método pode ser utili zado de vérias formas. Estas vérias formas de invocagdo, de um mesmo método,

chama-se sobrecarga.

Os construtores sho (itei's para que possamos iniciali zar campos de um objeto. Desta forma garante-se que
o0 oljeto criado segue um determinado nimero de regras definidas para aquele wnstrutor. Em reali dade,
para se giar ohjetos ndo é necessario de um construtor, mas sua utili zagdo garante maior consisténcia e
manutenibili dade ao cddigo. JA utilizamos construtores antes e sabemos como eles € mmportam. A

utili zacdo dos construtores garante que a criagdo dos objetos seguira uma funcionali dade padréo.

Um método é identificado como um construtor quando o nome do método € igual ao da class. Ja foi

visto também a palavra-chave new € utili zada em conjunto com os construtores parainstanciar os oljetos.

Uma das caracteristicas espedficas na definicdo de métodos € a capacidade de se definir véarios métodos
com diferentes assnaturas. Uma asinatura € definida pelo nome do método e os correspondentes tipos

dos parémetros deste.

Desta forma poderiamos criar/instanciar um Aluno com diferentes tipos de assnaturas. Es® meanismo

se thama sobrecarga.

A solrecarga ndo é exclusivo de @mnstrutores esta pode ser  utili zada em métodos de maneira geral.

5.2. Em Java.
Considere o exemplo do codigo 4.1.
public class Aluno { /11
/I variaveis da classe 2
public static int numAlunos = 0; 113
/Imétodos da classe 4
public static void contaAlunos() { 115
numAlunos = numAlunos + 1; 116
} 1"
public static void mostraTotalAlunos () { /18
System.out.printin ("o total de alu nos ¢ " + numAlunos);
19
}
/110

32



/[ variaveis do objeto

private String primeiroNome;

private String nomeFamilia;

private int idade;

private char sexo;

/l métodos do objeto

public  Aluno() {
this.primeiroNome = “Teste”;
this.nomeFamilia = “Default”;
this.idade = 18;

this.sexo = ‘m’;

public Aluno(String primeiroNome, String nomeFamilia
int idade, char sexo ) {
this.primeiroNome = primeiroNome;
this.nomeFamilia = nomeFamilia;
this.idade = idade;
this.sexo = sexo;
}
public void mostraAluno() {
System.out.printin("nome: " + this.primeiroNome);
System.out.printin("nomefamilia: "+this.nomeFamilia);
System.out.printin(“idade: " + this.idade);
System.out.printin("Sexo: " + this.sexo);
}
public void alterarDados (String primeiroNome,
String nomeFamilia, int idade, char sexo ) {
if (primeiroNome != this.primeiroNome)
{this.primeiroNome = primeiroNome};
if (homeFamilia != this.nomeFamilia)
{this.nomeFamilia = nomeFamilia};
if (idade != this.idade)
{ this.idade = idade};

11
112
1113
114
1115

16
nr
1118
1119
1120
1121
1122

1123
1124
1125
1126
127
1128
1129
1130
1131
1132
1133
1134
1135
1136
1137
1138
1139
1140
1141
1142
1143
1144
1145
1146
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Cddigo 5.1 - Classe aluno com sobrecarga do cosntrutor.

Repare que no codigo acima temos dois construtores. No primeiro método € aiado um aluno padréo,
onde ndo é passado nenhum pardmetro. No segundo é aiado um aluno passando todos os parametros.
Caso uma outra class invocas®e 0 construtor da classe aluno poderia, dependendo da necessdade

instanciar um aluno teste ou meramente um aluno real. O codigo 4.2 mostra aclase que utili zaestes dois

construtores.
public class ExemploSobrecarga /11
public static void main (String[] args){ 12
Aluno umAluno = new Aluno ("Marcio","C ampos",27,'m"); 113
contaAlunos(); 114
Aluno outroAluno = new Aluno (); 115
ContaAlunos(); 116
} 1"
} 118
Cddigo 5.2 - Classe DemoSobrecarga.

5.4 Exercicios.

1. Crieum outro método construtor para criar alunos de intercambio ande a faculdade de origem € um
par@metro importante.

2. Crieum método mostraAluno ande sgja passado como parametro o nimero de linhas que deve ser
puladas para seimprimir os detal hes dos alunos.
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Capitulo 6 — Delegacédo e Composicao.

6.1 Introdu céo.
Um dos aspedos inerentes a orientacé@o a objetos é a capaci dade de reaproveitar codigo ou uma estrutura

anteriormente definida. Esta vantagem é importante quando um dos fatores que mais pesam no custo de
software € o de manutencdo. Neste @pitulo serd visto conceto de delegacdo, uma das formas de

reaproveitamento de addigo.

Na delegacdo, uma clase base édefinida e esta é referenciada por outra clase. Por exemplo, um ohjeto
da classe Computador pode posauir entre seus atributos uma referéncia um objeto do tipo monitor. Assm,

a criacdo de um oljeto computador faz uso dos métodos na class monitor.

Desta maneira, a delegacdo permite a reutilizacdo, ou composicdo, de dasss ja existentes como

insténcias de novas classes. Sob este aspedo as classes originais ficam contidas nas novas classs.

6.2. Em Java.
Considere os codigo 5.1 a 5.5; tedado, monitor, mouse e gabinete. Podemos criar estes objetos

individualmente, ou sgja, criar uma classe para tedado, monitor, mouse egabinete.

publiccla  ss Teclado { /11
/[ varaveis de objeto 2
private String numero_serie; 113

private String formato;

/I construtor

public Teclado (String numero_serie, String formato) { 116
this.numero_seri € = numero_serie; 1
this.formato = formato; 118
} 19
} /110

Cbdigo 6.1 - Classe Teclado

public class Gabinete { /11
/I varaveis de objeto 2

private String patrimonio; 113

private Stri ng formato; 114
/I construtor 5

public Gabinete (String patrimonio, String formato) { 116

this.patrimonio = patrimonio; 1

this.formato = formato; 118
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} 119

} /110
Cbdigo 6.2 - Classe Gabinete
public class Mouse { /11
/[ varaveis de objeto 2
private String numero_serie; 113
private String tecnologia; 114
/I construtor 5
public Mouse (String numero_serie, String tecnologia) { 116
this .numero_serie = numero_serie; 1
this.tecnologia = tecnologia; /18
} 19
} /110
Cbdigo 6.3 - Classe Mouse
public class Monitor { /11
/[ varaveis de objeto 2
private String numero_serie; 113
private String fabricante; 114
/I construtor 5
public Monitor (String numero_serie, String fabricante) { 116
this.numero_serie = numero_serie; 1
this.fabricante = fabricante; /18
} 119
} /10

Cbdigo 6.4 - Classe Monitor

public class Computador { /11
/[ varaveis de objeto 2
private String sala; 113
private String usuario; 114
private int numero_computador; 115
private Teclado umTeclado; 116
private Gabinete umGabinete; 1

private Mouse umMouse; /18



private Monitor umMonitor; 119

/I construtor 10
public Computador (String sala, String usuario, int /111
numero_computador,T eclado umTeclado, 1112

Gabinete umGabinete, Mouse umMouse,Monitor umMonitor){//13

this.sala = sala; 1114

this.usuario = usuario; /115
this.numero_computador = numero_computador; 1116

this.umTeclado = umTeclado; v

this. umGabinete = umGabinete; /118

this.umMouse = umMouse; /119

this.umMonitor = umMonitor; 1120

} 1121

} 1122

Cbdigo 6.5 - Classe Computador

No codigo 5.1 a 5.4 forma criadas classes que em sua es$ncia ndo dependem de outras classes para sua
existéncia. Entretanto, a classe Computador é na realidade uma composico de outras classs. Essa
abordagem de aiacdo de objetos maiores a partir de objetos menores posshilita a existéncia de

independente dos objetos menores com seus proprios métodos e atributos.

A classe Exempl oDé egacdoComposicao, do codigo 5.6 exemplifica o uso de mwmo a partir da criacdo de
objetos menores, delegando a cada um deles responsabili dades inerentes aos mesmos, pode-se aiar

objetos maiores através da composi ¢&o.

public class ExemploDelegacoComposicao { /11
/ método da classe 2
public static void main (String args|[]) { 113
Teclado umTeclado = new Teclado(“12345SN”, “ABNT"); 114
Gabinete umGabinete = new Gabinete("PTR0725", “ATX™); 15
Mouse umMouse = new Mouse(“4567SN”, “infravermelho”); 116
Monitor umMonitor = new Monitor(*1011SN", “DELL"); 1
Computador umComputador = new Computador(“217”,“Jo”, /18
15, umTeclado, umGabinete, umMouse, umMonitor); 119
} /110
} /111
Cbdigo 6.6 - Classe ExemploDelegacaoComposicao
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Repare no codigo 5.6 que foi necessario a criacdo dos oljetos tedado, gabinete, mouse emonitor para

gue fosse posdvel criar o oljeto computador.

6.4.Exercicio.
Construa classes que espedfique o concdto de uma casa.
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Capitulo 7 - Heranca.

7.1. Introdu céo.
Heranca € uma outra forma de reutili zar codigo. Diferentemente da del egacéio, que posshilit a acriacdo de

grandes objetos a partir de outros menores, a heranca permite a criagéo de ohjetos que sdo pareddos, em
comportamento, com outros ohjetos ancestrais. Na delegacdo um multiobjeto € mwmposto de outros

objetos ao paso que heranga um oljeto é aiado a partir de outro com comportamento pareado.

O gue éheranca? Na heranca uma clase édefinida em termos de outras classs. Por exemplo, carros e
motocicleta podem ser definidos em termos da clase veiculos de locomogdo. Neste @so carro e
motocicletas $0 subclasses da classe veiculos de locomocdo. A classe veiculos de locomogdo € definida

com uma superclasse.

As subclasses posaiem, por definicdo, comportamentos e estados semelhantes aos da superclass. De
maneira geral, pode-se dizer que as sbclasses herdam tanto as variaveis quanto os métodos da
superclasse. Uma definicdo encontrada no Java Tutorial € uma subclasse éuma clas® que estende outra
clase sendo que eta subclasse herda s estados(atributos) e comportamento (métodas) de todos as
clases ancestrais; o termo superclasse serefere aclasse imediatamente ancestral assm como todas as

outras classes ancestrais.

Entretanto, a subclass ndo esta limitada as variavels e aos métodos da superclasse. Para caracterizala
melhor novas varidveis ou méodos podem ser adicionadas a subclasse, assm como podem ser

suprimidos, ou até mesmo redefinidos.
Deformageral as sguintesregras s aplicam:
= As sibclasses herdam varidveis e métodos cuja visibili dade sgja publi ca ou protegida.

= As sibclasses herdam da superclass as varidvels e os méodos £m espedficacdo de visibili dade

desde que a clase esteja no mesmo pacote.

= As sibclasses NAO herdam membros da superclasse se a subclass dedarar uma variavel ou método
de mesmo nome. No caso de variaveis, as variaveis definidas na subclasse ocultam aquel as definidas
nas aperclasses, no caso dos méodos, os métodos definidos na subclase redefinem aqueles

definidos nas superclasses.

7.2 Em Java.
Java implementa o conceito de heranca aravés da palavra Extends . No nos exercicio do aluno

vamos aproveitar a clase Aluno definida em 4.1 e estendéla dravés de heranca para a classe

Alunodelntercambio . Verificamos inicialmente que um aluno de intercAmbio é também um aluno

regular, logo podemos aproveitar a definicdo da clase aluno para adefinicdo da nova clase. O cddigo

39



da clase Alunodelnter cambio é mostrado no codigo 6.1. Nesta caso aclase Aluno  é superclasse

ea aclas® Alunodelntercambio éuma subclasse.
public class Alunodelntercambio extends Aluno{ /11
/[ variaveis do objeto 2
public String faculdade_origem; /I3
/l métodos do objeto 4
public Alunodelntercambio (String nome, String familia, 115
int idade, char sexo, String faculdade_origem){ 116
super (nome, familia, idade, sexo); 1
this.faculdade_origem = faculdade_ori gem; /18
} 19
} /110
Cbdigo 7.1 - Classe Alunodelntercambio.

Observe que a palavra super refere-se ao construtor da classe ancestral. Desta forma groveita-se o

codigo definido na class ancestral. O codigo 6.2 demonstra o uso da heranca.

public class ExemploHeranca { /11
public static void main (String args][]) { 12
Aluno umAluno = new Aluno(); 113

Aluno umAlunodelntercambio = new Alunodelntercambio(“Jose”,

“Alves”, 35, ‘m’, “UniverSidade”); 114

} 5

} 116
Cbdigo 7.2 - Classe ExemploHeranca.

Um método pode ser modificado pela clase herdeira. O codigo 4.1 possui 0 método mostraAluno .
Poderiamas criar um outro método com 0 mesmo nome para mostrar o aluno de intercambio. Este método
esta descrito no codigo 6.3.

public void mostraAluno () { /11
super.mostraAluno(); 12
System.out.printin (“Origem” + this.faculdade_origem //3

} 14

Cbdigo 7.3  — Método mostraAluno da classe Alunodelntercambio.

O codigo completo de aluno de intercambio ficaria, entdo, como mostrado na figura 6.4.
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public class Alunodelntercambio extends Aluno{ /11

/[ variaveis do objeto 2
public String faculdade_origem; 113
/l métodos do objeto 4
public A lunodelntercambio (String nome, String familia, 115
int idade, char sexo, String faculdade_origem){ 116
super (nome, familia, idade, sexo, faculdade_origem); 1
this.faculdade_origem = faculdade_origem; /18
} 19
publi ¢ void mostraAluno () { /110
super.mostraAluno(); /111
System.out.printin (“Origem”+this.faculdade_origem) //12
} 1113
} 1114
Cbdigo 7.4  — a classe Alunodelntercambio completa.

Em Java uma class pode herdar ou estender apenas uma Unica class.

Vale notar com este exemplo que agora se posai dois métodos com mesmo nome eassnatura: o da
clase aluno e o daclass alunodelntercamcio. Essa capacidade de cdhama-se polimorfismo, isto

quer dizer o método mostraAluno() pois pode posalir vérias formas, se mmportar diferentemente,

dependendo do oljeto ao qual estd ssciado. No caso da class aluno  este método mostra gpenas as

suas variaveis associadas ao oljeto aluno e no caso da class alunodelntercambio 0 método mostra

ndo apenas as suas varidveis como as de seu ancestral. Este mncedto posshilita aextensibili dade das
aplicacOes permitindo a definicdo de métodos que podem ser utili zados em toda um a hierarquia de
classes em uma heranga.

O codigo 6.5 mostra como o polimorfismo pode ser utili zado.

public class ExemploPolimorfismo { /11
public static void main (String args][]) { 12

Aluno umAluno; 113
Alunodelntercambio umAlunodelntercambio = 114

New Alunodelntercambio (“José”, “Jack”, 25,'m’,//5

“Minesota” ); 116
umAluno = umAlunodelntercambio; 17
umAluno.mostraAluno(); /18
} 19
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} /110
Cbdigo 7.5 - aclasse ExemploPolimorfismo

Ao exeautar 0 codigo acima verificar-se-a que apesar de umAluno ser um objeto da class Aluno o

método mostrarAluno( ) mostrara corretamente o aluno de intercambio.

Um outro desdobramento, quando se lida com hierarquias, € quanto a visibili dade das varidveis. Vimos,

anteriormente, dois tipos de vishilidade public e private . No caso da clas®

Alunodel ntercambio , se ete quisese acessr as variavels de Aluno ocorreria um erro de

compil agdo pois as varidveis possiem visibili dade private .

Desta forma, quando a visibilidade éprivate , qualquer outra clase que queira aessar as variaveis de

Aluno devem solicitar a um de seus métodos; inclusive as classes descendentes da classe Aluno .
Quando a visihili dade épublica o aces é permitido indiscriminadamente a qualquer um.

Um meio do caminho entre a visihilidade public e o private € a visbilidade protecte d. Esta

visibili dade permite que apenas as classes descendentes tenham aces a class base, em nos exemplo a

clasee Aluno. Qualquer outra classe posali seu aces negado.

7.4. Exercicios.
1. Aprovete a clase® mputador mostrada no coédigo 55 e etenda-a para @& clases

ComputadorBésico com os atributos cdrom . Estenda aclasse computador basico com o nome

de ComputadorAvancado com os atributos dvd . Crie o método mostra que mostre o conte(ido do
objeto.

2. Crieaclase ExemploComputadorHeranca  para manipular os ohjetos das classes definidas.
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Capitulo 8 — Classes Abstratas.

8.1. Introdu ¢ao.
Classes abstratas s8o uma forma de se aiar subclasses a partir de outras superclasses de modo a se

reutili zar os métodos e os atributos desta Ultima. Uma class abstrata posali métodos abstratos, ou sgja,
ndo definidos. Desta forma por possuir um comportamento ndo totalmente espedficado ndo se pode aiar
insténcias destas classes. Por sua vez, todas as outras classes que podem criar instancias 8o classes

concretas.

As classes abstratas sfo Uteis quando se desgja trabalhar com conceitos, ou sgja, define-se uma clase
modeo e seus herdeiros é que se encarregam de implementar estes conceatos. Assm a classe abstrata
serve @mo guia para adefinicdo do comportamento dos herdeiros, das subclasses. Uma subclasse deve,
entdo, obrigatoriamente, implementar todos os métodos abstratos, assm definidos na superclasse. Caso
uma subclasse ndo implemente todos os métodos abstratos esta subclasse, por definicdo, serd também
abstrata.

8.2. Em Java.
Em Java define-se uma classe abstrata adicionando-se a palavra reservada abstract antes da class

ou dadedaracdo de um método. Parauma class herdar de uma classe abstrata basta utili zar o comendo

extends damesma forma que se descreviaumaheranca. Considere o cédigo 7.1 e 7.2,

public abstract class Contribuinte { /11
[l variaveis 2
protected String nome; 113
protected float total_receita; 114
protected float total_descontos; 115
/I Métodos 116
public Contribuinte (String nome, float total_receita, 1

float total_descontos) { /18
this.nome = nome; 119
this.total_descontos = total_descontos; /110
this.total_receita = total_receita; /111
} 1112
public float rec_total_receita() { /113
return total_receita; 114
} /115
public float rec_total_descontos() { 1116
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return total_descontos; 17

} /118
/I e sse método é abstrato, pois ndo esta definido. 19
public abstract float imposto_a_pagar(); 1120
} 1121
Cbodign 8.1 - Classe abstrata Contribuinte.
public class PessoaFisica extends Contribuinte { /11
[Ivariaveis 2
protected String CPF; 113
/I Métodos 4
public PessoaFisica (String nome, float total_receita, 115
float total_descontos, String CPF) { 116
super(nome, total_receita, total_descontos); 1
this.CPF = CPF; 118
} 19

public float imposto_a_pagar(){
float total_a_pagar;

return total_a_pagar = 0.25F * super.rec_total_receita();

Cbdigo 8.2 - Classe Pessoa

O codigo 7.1 define uma clase ntribuinte que é abstrata, pois posaii um de seus méodos como

abstratos. A clas® PessoaFisica  estende da class Contribuinte , assm, herda os métodos e as

variave's. Etretanto a clas® PessoaFisica  necesstard implementar o método imposto_a_pagar

() caso se desge que da se torne uma classe @ncreta. O codigo 7.2 demonstra aimplementagéo do

método tornando a referida clasee en uma classe concreta.

O codigo 7.3 descreve a clase ExemploClasseAbstrata

public class ExemploClasseAbstrata { /11
public static void main (String args]]) { 12
PessoaFisica umaPessoaFisica = 113

New PessoaFisica(“Jose”,100.000F,30.000F, “123456 -78");/14

System.out.printin(lumaPessoaFisica.imposto_a_pagar());//5
/lrepare que o codigo a seguir ndo funcionaria, p 0is

/I estariamos instanciando uma classe abstrata.
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/I Contribuinte umaPessoaFisica =
/I New Contribuinte(“*Jose”,100.000F,30.000F);
} /110
} /111

Cbdigo 8.3 - Classe Ex emploClasseAbstrata

8.3 Exercicios
1. Defina uma class abstrata Cidadao , com um atributo documentodeldentificacao eum

método abstrato a ser implementado pelas clases Aluno e Alunodelntercambio

45



Capitulo 9 - Interfaces.

9.1. Introdu ¢ao.
Interfaces podem ser definidas como um conjunto de protocol os que sdo implementados por uma ou mais

classs. A clas® que implementa a interface oncorda com a implementagdo de todos os métodos
definidos pela interface Uma definicdo de interface éuma “colegdo de definigbes de métodos, sem

implementacao, e de varidvels que so olrigatoriamente mnstantes’.
Devido ao fato de uma interface ser uma li sta de métodos ndo implementados, e por sua vez ebstratos, €
necessrio estabelecer uma diferenca entre as interfaces e as classs abstratas. Logo,

* Umainterface ndo pode implementar nenhum método, por sua vez uma class abstrata pode.

» Umaclass pode implementar vérias interfaces, mas apenas uma superclass abstrata.

* A interface ndo compde a hierarquia da clas®. Logo, classes ndo diretamente relacionadas

podem implementar a mesma interface

Um exemplo ilustra o conceto de interface Imagine um usuario utili zando um controle remoto universal
de uma televisdo. Cabe ao usuario saber como gperar apenas o controle remoto. Cada nova tel evisao pode
vir com um design diferente, mas as Unicas propriedades necessrias a operar a televisdo sdo aqudlas

definidas pelo controle remoto, desde que a TV implemente as operacdes definidas pelo controle remoto.

Este tipo de abordagem posshbilit a a modularizacdo. Caso a televisio quebre, basta comprar outra colocar

no lugar da antiga que o conjunto de operacdes definidas no controle remoto continua valendo.

Uma das caracteristicas da interface en Java é que as clases devem implementar todos os métodos
definidos pelainterface Uma outra caracteristica € que uma determinada class pode implementar varias

interfaces.

No exemplo abaixo, sobre TV’s e Controle Remoto, € apresentado como interfaces sio implementadas

em Java.

9.2 Em Java.

O codigos abaixo implementam a interface ControleRemoto e as classsde Usuario , TV, TV29 e

TV14.

public interface ControleRemoto{ /11
public void lliga_desliga(); 12
public void Imuda_canal(String botao); 113
}

46



Cbdigo 9.1  — | nterface ControleRemoto

Repare na linha 1, no cédigo 8.1, a palavra reservada interface indicando que o que esta sendo

definido é umainterface

public class Tv implements ControleRemoto{ /11
[Ivariaveis 2
public int canal; /13
public String liga_desliga; 114
/IMétodos 115
public Tv() { 116
this.canal = 3; 17
this.liga_desliga = "desligado"; /18
} 19
public void lliga_desliga() { /110
if (liga_desliga == "desligado")
{liga_desliga = "liga"; } /111
else { liga_desliga = "desligado"; } ; 1112
} 1113
public void Imuda_canal(String botao) { 1114
if (botao == "+") { canal++;} /115
else { canal -k 1116
} 117
} 1118
Cbdign 9.2 — Classe Tv.

No codigo 8.2 tem-se na linha 1 a palavra reservada implements , Is® significaque aclase TV ira
implementar todos métodos definidos pela interface ControleRemoto |, eisto é o que realmente ocorre,
vga slinhasde10al3edel5al7.

public class Tv29 extends Tv{
public Tv29() {
this.canal = 5;

this.liga_desliga = "desligado";

Cbdigo 9.3  — Classe Tv29.

47



O codigo 8.3 estende a clase TV. Assm a clase TV29 € uma subclasse de TV. Desta forma os métodos
espedficados para aclase TV também de aplicam a classe TV29. Is quer dizer que o comportamento
implementado pela TV a partir da interface ControleRemoto se apli ca também as classes de TV29 e de
TV14.

public class Tvl4 extends Tv{
public Tv14() {
this.canal = 8;

this.liga desliga = "desligado";

Cbdigo 9.4  — Classe Tvl4.

O codigo 8.4 fazomesmocom aclase TV.

public class Executalnterface {
public static void main(String[] args) {
Tv uma_tv = new Tv();
uma_tv.Illiga desliga();

uma_tv. | nuda_canal ("+");
Tv uma_tv29 = new Tv29();
uma_tv29.11iga_desliga();
uma_t v29. | muda_canal ("+");
Tv uma_tv1l4 = new Tv14();

uma_tvi4.lliga desliga();

uma_tvi14. | nuda_canal ("+");

Cddigo 9.5 - Classe Executalnterface

A clas usuario mostra que os métodos implementados pela clase TV a partir da interface

ControleRemoto e que estes mesmo métodos, por heranca, podem ficar disponiveis as demais subclasses.
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9.3 Exercicios
1. Definauma classe Radi 0 eas classes Radi oPortati| e Radi odeMesa de forma que operem

com o0 mesmo Cont r ol eRenot o.
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Capitulo 10 — Estudo d e Caso.

10.1 O Caso.
Para exercitar os conceitos vistos nos capitul os anteriores considere o caso descrito a seguir.

Um coordenada das Faculdades Integradas Turing Machines resolveu automatizar o proces de
orientacdo e projetos de seus profesres com os respedivos aluncs. Assm um professor(nome,
sobrenome, matricula, titulacdo) ofereceum ou mais projetos(codigo, descricdo, data de inicio, data de

término). Um projeto somente pode ter como responsave um Unico professor.

Os alunos(nome, sobrenome, matricula) se inscrevam em um ou mais projetos, sendo que os projetos

podemter um ou mais aluncs.

A orientacdo € um proces® gue awolve o profesor, o projeto e aluna Quando da oentacdo o
profesor anda a dda daorientacdo e as atividades previstas para as proximas etapas ou as atividades

realizadas pelos aluncs.

Um profesor visitante (ingtituicdo de origem) também pode oferece projetos nos mesmos moldes que

um profesor regular.

Analisando o caso acima se pode @ncluir que eistem as eguintes clases.

= Professor com os fguintes variaveis. nome, sobrenome, matricula, titulacao e

métodos: construtor, mostraProfessor

= ProfessorVisit ante gue heda de profesor com as sguintes variaves

faculdade _de_Origem e 0s métodos: construtor, mostraProfessor

= Aluno com as sguintes variaveis. nome, sobrenome, matricula € @m 0s métodos:

construtor e mostraAluno.

= Projeto com as <guintes variaveis coédigo, descricdo, datalnicio,

dataTérmino e mm os $guintes métodos. construtor e mostraProjeto.

= Inscricdo com as fguintes variaveis. um ohjeto de aluno e um objeto de projeto. Esta class, em

realidade, sera uma composi¢do das duas outras.

= Qrientac &0 com as fguintes variavels. um objeto de professor, um objeto de aluno e um ohjeto
de projeto, além das variaveis: dataOrientacao e DescricaoAtividades . Narealidade ndo

seterd o oljeto em s, mas apenas uma referéncia ass mesmos.
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Entretanto autras variaveis devem estar presentes neste modelo: a de totalProjetosOferecidos ,
totalProfessoresCadastrados e totalProfessoresVisitantes , respedivamente para
as classs Projetos  , Professores e ProfessoresVisitantes . Estas variavels ndo pertencem
aos objetos em s mas $m as classes ao qual estes objetos representam. Assm devemos criar métodos de

clase espedficos para manipular com estas variave's.
Assm temos os codigos 9.1 a 9.7 abaixo.

public class Aluno {

/[ variaveis do objeto
private String nome;

private String sobreNome;
private int matricula;

/l métodos do objeto
public Aluno(String nome, String sobreNome,

int matricula) {
this.nome = nome;
this.sobreNome = sobreNome;

this.matricula = mat ricula;

}

public void mostraAluno() {
System.out.printin("nome: " + this.nome);
System.out.printin("nome familia: " + this.sobreNome);
System.out.printin("idade: " + this.matricula);

Cddigo 10.1 - Cla sse Aluno

public class Professor {
/[ variaveis do objeto
private String nome;

private String nome;

private String sobreNome;

private String titulacao;

private int matricula;

/l métodos do objeto

public Prof essor(String nome, String sobreNome, String titulacao,
int matricula) {

this.nome = nome;
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this.sobreNome = sobreNome;
this.titulacao = titulacao;
this.matricula = matricula;

}

public void mostraProfessor() {
System.out.printin("nome: " + this.nome);
System.out.printin("nome familia: " + this.sobreNome);
System.out.printin("Titulagéo: " + this.titulacao);
System.out.printin("idade: " + this.matricula);

}

/Imétodos necessarios devido a natureza P RIVATE das variaveis da
classe

public String onome() {
return nome;

}

public String osobreNome() {
return sobreNome;

}

public String atitulacao() {
return titulacao;

}

public int amatricula() {

return matricula;

Cddigo 10.2 - Classe P rofessor

public class ProfessorVisitante extends Professor {

/l variaveis do objeto
private String nome;

private String faculdadeOrigem;
/l métodos do objeto

public ProfessorVisitante(String nome, String sobreNome, String
ti tulacao, int matricula, String faculdadeOrigem) {

super(nome, sobreNome, titulacao, matricula);

this.faculdadeOrigem = faculdadeOrigem;

}

public void mostraProfessor() {
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System.out.printin("nome: " + super.onome());
System.out.printin("nome familia: " + super.osobreNome());
System.out.printin("Titulagéo: " + super.atitulacao());

System.out.printin("idade: " + super.amatricula());

System.out.printin("Faculdade de origem: "
this.faculdadeOrigem);
}
}
Cddigo 10.3 - Classe ProfessorVisitante

public class Projeto {
/[ variaveis do objeto
private String codigo;
private String descricao;
private String datalnicio;
private String dataTermino;
private Professor professorResp onsavel;
/l métodos do objeto
public Projeto(String codigo, String descricao,

String datalnicio, String dataTermino, Professor
umProfessor) {

this.codigo = codigo;
this.descricao = descricao;
this.datalnicio = datalnici 0;
this.dataTermino = dataTermino;
this.professorResponsavel = umProfessor;

}

public void mostraProjeto() {
System.out.printin(*nome: " + this.codigo);
System.out.printin("nome familia: " + this.descricao);
System.out.print In("idade: " + this.datalnicio);

System.out.printin("idade: " + this.dataTermino);

Cdbdigo 10.4 - Classe Projeto

public class Inscricao {



/[ variaveis do objeto

private Projeto umProjeto;

private Aluno umAluno;

/l métodos do objeto

public Inscricao(Projeto umProjeto, Aluno umAluno) {
this.umProjeto = umProjeto;
this.umAluno = umAluno;

}

public void mostralnscricao() {
System.out.printin(*nome: " + this.umProjeto);

System.out.printin("nome familia: " + this.umAluno);

Cddigo 10.5 - Classe Inscricao

public class Orientacao {
/[ variaveis do objeto
private Inscricao umalnscricao;
private String dataOrientacao;
private String descricaoOrientacao;
/l métodos do objeto

public Orientacao(lnscricao umalnscricao, String dataOrietacao,
String descricaoOrientacao) {

this.umalnscricao = umalnscricao;
this.dataOrientacao = dataOrientacao;

this.descricaoOrientacao = descricaoOrientacao;

}

public void mostraOrientacao() {

System.out.printin("Inscricao: " + this.umalnscricao);

System.out.printin("Data da orientacao: "
this.dataOrientacao);

System.out.printin("Descri¢éo oreintacao: "
this. descricaoOrientacao);

}

Cabdigo 10.6 - Classe Orientacao



public class ExecutaCaso {
public static void main (String args][]) {

/Il criando os professores

Professor joseProfessor = new Professor ("Jose", "Santos",

"MSc", 2345);
joseProfe  ssor.mostraProfessor();

Professor joaoProfessor = new Professor ("Maria", "Clara",
"DSc", 4567);

joaoProfessor.mostraProfessor();

new

ProfessorVisitante willianProfessor
ProfessorVisitante ("Willia", "Blake", "DSc", 2346, "U of Sidney");

willi  anProfessor.mostraProfessor();

/[criando os projetos - repare que é passada a referéncia
do professor responséavel pelo projeto

Projeto projl = new Projeto("abcl123", "Gerencia de
requisitos", "12set2005", "12dez2005", joseProfessor);

projl.mostraPr ojeto();

Projeto proj2 = new Projeto("def345", "Gerencia de
configuracdo”, "12ago2005", "12nov2005", joaoProfessor);

proj2.mostraProjeto();

Projeto proj3 = new Projeto("ghil23", "Gerencia de riscos",
"10jul2005", "120ut2005", willianProfessor);

proj3.mostraProjeto();
/ criando os alunos
Aluno carlosAluno = new Aluno ("Carlos", "Miguel", 5678);

carlosAluno.mostraAluno();

Aluno pauloAluno = new Aluno ("Paulo”, "Antunes", 3245);

pauloAluno.mostraAluno();

Aluno joselioAluno = new Aluno ("Joselio", "Silva", 9876);

joselioAluno.mostraAluno();

/[ fazendo a inscricdo dos alunos nos projetos
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Inscricao inscricao01 = new Inscricao (projl, carlosAluno);

inscricao0l.mostralnscricao();

Inscricao inscricao02 = new Inscri cao (proj2, pauloAluno);

inscricao02.mostralnscricao();

/lfazendo a orientacéo

Orientacao orientacao0l = new Orientacao (inscricao01,
"15set2005", "objetivos do projeto");

orientacao0l.mostraOrientacao();

Orientacao orientacao02 = new Orien tacao (inscricao01,
"21set2005", "entrega do escopo");

orientacao02.mostraOrientacao();

Orientacao orientacao03 = new Orientacao (inscricao01,
"030ut2005", "definicdo dos casos de uso");

orientacao03.mostraOrientacao();

Cddigo 10. 7 - Classe ExecutaCaso
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Parte Dois — Introdu ¢&o aos principios de projeto OO: padrdes.

Capitulo 11 — Principios e Padrdes.

De forma resumida o desenho e a programacdo de sistemas orientados a objetos pode ser definido como a
identificacdo de dasss, a identificacdo de métodos e a espedficacdo de mensagens entre estas classs.
Esta forma de abordar o problema encolre varias dificuldades encontradas por aqueles que iniciam na

programacdo arientada aobjetos.

Foi visto, na parte um deste trabal ho, que aprender a utili zagdo da linguagem JAVA é apenas um comeq.
Saber como identificar, espedficar e projetar orientado a objetos € um outro problema. A identificacdo ea
espedficacdo ndo sdo asaunto no escopo deste trabalho. Assm, sera tratada gpenas a questdo de projeto,
em particular da questéo de padr8es de projeto e dentre deles aqueles que estéo diretamente associados a
0 projeto basico.

Desta forma, € necesswria a caracterizacdo de principios e questdes de desenho que devem ser
considerados. Deddir quais os métodos devem ser alocados a classes € uma tarefa que deve ser feita de

forma criteriosa, poisimpacta seriamente no desenho final do sistema.

Para aalocacdo de métodos as clases o concdto de distribuicdo de responsabili dade [Larman, 2004 é
importante. A distribuicdo de responsabili dades considera @ obrigacBes e o comportamento que um
determinado oljeto deve posalir. As responsabili dades o caracterizadas de duas formas. conhece e

fazer.

As responsabilidades de fazer consideram tanto o controle de outros ohjetos quanto saber o que o préprio
objeto deve saber. As responsabilidades de conhecer consideram saber os dados armazenados e arelacdo
com outros objetos. Uma boa modelagem de dasss il ustra bem as responsabilidades de conhecer que

devem ser atribuidas entre as classes de oljetos.

Deve-se destacar que uma determinada responsabili dade pode ser representada em varios métodos
espalhados pelas classes de ohjetos. A quantidade de métodos que implementam uma responsabili dade
define a granularidade da mesma. Este aspedo diferencia responsabilidade de método, as
responsabili dades s80 abstratas. Outro aspedo que merece @fase éque a responsabili dade wnsidera a

guestdo da colabaragdo entre os objetos através de seus métodos.

Para o emprego de responsabili dades Larmam[2004 definiu alguns principio au padrfes que auxiliam
nesta tarefa: os padrfes GRASP— General Responsibility Assgnment Software Patterns (PadrGes Gerais
de Software para Alocacdo de Responsabili dade). Nesta parte serdo considerados cinco destes principios:
espedali sta da informacao, o espedalista de aiacdo, baixo acoplamento, alta coesdo e mntrolador.

Mas o que éum padrdo? “Um padr&o de projeto nomeia, abstrai e identifica os aspedos-chave de uma

estrutura de projeto comum para torné-la Util para a criagdo de um projeto aientado a objetos
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reutili zavel” [Gamma et all, 1995 pag 20. Um padréo néo desceve algo novo, sua importancia esta na
sistematizacdo de @nhcamento de projeto para a solucdo de determionados problemas em um
determinado contexto. Desta forma adescricdo posaii quatro elementos basicos: 0 nome do padréo, o
problema a ser resolvido, a solucdo proposta e as conseqiéncias das vantagens e desvantagens de se
aplicar o padréo. Um dos oljetivos dos padrfes € o de apronder com 0 suces dos outros ao invés dos
fracassos [Eckel, 2003apud Mark Johnson].

Costuma-se falar de padrdes associados a implementacdo, entretanto, 0 modelo de apresentar solugdes
padronizadas para determinados problemas atualmente esta presente em varias esferas da construcdo de
software tais como: casos de uso, analise, UML entre outros.

11.1 O padrédo “Especialista da Informacao”.
O problema que o padrdo Espedalista da Informagdo procura resolver € quem conhece os dados e

informagdes de um determinado oljeto? Este padrdo € um dos principios basicos de todos os padrdes,
pois lida com o principio basico de distribuicdo de responsabili dade pelas classes. A solucdo para este
problema esta em atribuir a responsabili dade a class que detenha ou ohbtenha ainformacdo necessria a

sua utili zag8o através de seu aces direto.
Exemplos:

0 Em sistema de pedidos qual classe deve ser responsavel pelo calculo do valor final do pedido?
Considerando as classes Pedido e Item de Pedido. Podemos considerar que Pedido € a class que
deve posalir o método valorFinaldoPedido( ) ja que é ¢a que possli aces imediato a todos os itens
de pedido.

O Em um sistema académico qual classe deveria ser responsdvel pelo calculo de aprovacdo de uma
determinada turma? Considerando as classes Turma, Notas de Alunos. Podemos considerar que
Turma é a clase que deve posalir 0 método calculoAprovacaoTurma( ) ja que da posali acesD

imediato as notas dos alunos na Turma.

Como identificar que uma classe posali a responsabili dade de acess para aobtencdo de informacdo de
outra classe quando se possiem vérias clases? A solucdo é verificar o modelo concetual de dados. E este
modelo que ird representar as principais relagdes entre as classes e objetos. Estas relacbes podem ser
apenas estruturais como uma relacdo de associacdo, como também pode ser uma relacdo de posse

completa, como areacdo de mmpusicao, ou de posse parcial como arelacdo de agregacao.

11.2 O padrédo de “Criacéo”.
O probdema que o padrdo de Criacdo procura resolver € quem deve criar um determinado oljeto? A

principio, vérias abordagens podem ser consideradas j4 que eistem vérias classes de objetos que
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compdem o seu modelo do probema. Entretanto, deve-se atribuir a uma destas classes a responsabili dade
de aiacdo de um determinado oljeto, logo reina apergunta listada acima.

Para gplicar o padréo de Criacéo deve-se:

" Manter o principio do padrdo Espedali sta, mantendo as responsabili dades associadas as classes de

ohjetos de aceso maisimediato a este.

= Atribuir a responsabili dade de aiacdo a classe de objetos que possia uma sciacdo com a outra

class de ohjetos, que necessta ser criada. Existemn vérios tipos de asociagdo, tais como:

QO Deuma para muitos, exemplo: umavenda posaii vériositens de venda, sendo venda eitens

devenda classs;

0 De omposicdo, exemplo: um pedido € cmposto de uma ou mais formas de pagamento,

sendo pedido e for mas de pagamento classs,

0 Deagregacdo, exemplo: umabicicleta posai dois pneus, onde bicicleta e pneus sdo classs.

" A clas® de objetos que aia outra clase de ohjetos ja deve eistir. Desta forma associagdes de um

para muitos sdo uma evidéncia de qual classe deve aiar a outra.

Wazawick[2004 estabelece um conjunto de verificacBes para se deddir qual classe devera criar

instancias em outra clase, S0 estes:

" Verificar se a classe de oljeto € parte da uma relaco de agregacdo au composicdo. Se for o caso o

criador sera aclasse de ohjeto agregadora.

" Seaverificacdo i falhar ceatifique-se que a classe posali uma aociacdo de um para muitos ou de
um para um-zero para aclasse do oljeto a ser criado. Se «itir e etiver em um caminho posdvel de

uma classe mntroladora, esta podera ser aclasse aiadora

" Em caso de enpate verifique qual a clase etd mais fortemente asociada aclase a ser criada.

11.3 O padréao “Baixo Acoplamento”.
O padrdo baeixo acomplamento tem como oljetivo a reducdo e miniminizacdo da conexdo de um objeto

com outros. Esta conexdo esta relacionada ater conhedmento sobre os outros objetos ou simplemente
depender de outros objetos. De forma sujacente manter o acoplamento beixo significa redizir o impacto
de mudanca ja que ao se aterar um oljeto um minimo de outros objetos srdo afetados.

Desta forma a aribuicdo de responsabeli dade de ser tal que mantenha & visibili dades entre os ohjetos em

seu nivel minimo.
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11.4 O padréo “Alta Coeséao”.

O padréo de alta coesdo esta diretamente associado ao padréo de baixo acomplamento. A problema que
se procura resolver € de wmo manter o oljeto devidademente focado naquilo que de se propSem a
reglizar. Assm as responsabilidades de um determinado oljeto devem ser aquelas reduzam a
complexidade do mesmo. Uma classe, com baixa coesdo, provavelmente estara representando mais de

um concdto [Wazawick, 2004.

11.4 O padréo “Controlador”.
O padré&o controlador procura tratar do problema de qual oljeto deve mordenar as atividades de um

adeterminada operacdo do sistema. Em geral este ohjeto pode ser o proprio oljeto sistema ou o0 oljeto

que representa afuncionali dade em que esté sendo implementada.

11.5 Exemplo um.

O codigo 11.1, de forma simplificada, servira de ponto de partida para il ustrar os diversos padrfes que
podem ser utili zados. Um exemplo com interface grafica e utili zandoo padrdo MV C pode ser encontrado

no endereqo: http://csis.pace edu/~bergin/mvc/mvegui.html.

public class ConversaoTemp

{

private double farenheit = 32.0;

public double getFarenheit(){return farenheit;}

public double getCelsius(){return (farenheit - 32.0)*5.0/9.0;}
public void setFarenheit(double tempF)

{ farenheit = tempF;

}

public void setCelsius(double tempC)

{ farenheit = tempC*9.0/5.0 + 32.0;

}

public static void mostraFarenheit (double tempF)

{System.out.println ("O valor de Farenheit € " +tempF);

public static void mostraCelsius (double tempC)
{System.out.println ("O valor de Farenheit é " + tempC);

public static void mostraEscalaCelsius (ConversaoTemp temp)
{for (int i=0; i<101; i++)
{ temp.setCelsius(i);
System. out.printin("Valor de Celsius" +i + "=" +
temp.getFarenheit() );}

}

Cddigo 11.1 - Classe ConversaoTemp

O exemplo do codigo 11.1 tem como oljetivo realizar a conversdo de Celsius para Farenheit e vice-versa.

No exemplo acima notase que &istem duas responsabilidades basicas assciadas a classe
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ConversaoTemp: a primeura que @responde ao modelo da propria conversdo de Celsius para Farenheit e
outra de mostrar seus valores. Assm, a clas® ndo estd coesa, ou sga, esta com baixa coesdo
sendonecessario separar essas duas responsabilidades bésicas. As clases divididas sriam entéo
representadas nos codigos 11.2 e 11.3. O cdodigo 11.2 fica com a responsabili dade de apenas representar
o modedo e o codigo 11.3 com a responsabili dade de mostrar os valores

public class NovaConversaoTemp

{

private double farenheit = 32.0;

public double getFarenheit(){return farenheit;}

public double getCelsius(){return (farenheit - 32.0)*5.0/9.0;}
public void setFarenheit(double tempF)

{ farenheit = tempF;

}

public void setCelsius(double tempC)

{ farenheit = tempC*9.0/5.0 + 32.0;

}

Cdbdigo 11.2 - Classe NovaConversaoTemp

public class MostraConversaoTemp

{

public static void mostraFarenheit (double tempF)
{System.out.println ("O valor de Farenheit é " + tempF);

public static void mostraCelsius (double tempC)
{System.out.println ("O valor de Farenheit é " + tempC);

}

public static void mostraEscalaCelsius (NovaConversaoTemp temp)
{for (int i=0; i<101; i++)
{ temp.setCelsius(i);
System.ou t.printin("Valor de Celsius" +i + "=" +
temp.getFarenheit() );}

Cabdigo 11.2 - Classe MostraConversaoTemp

Agora aclase DemoConversaoTemp iracriar o oljeto da Clase NovaConversaoTemp e mostrar seus

valores, conforme o codigo 11.3.

public ¢ lass DemoConversaoTemp

{

public static void main (String args|[]) {
NovaConversaoTemp objetoTemp = new NovaConversaoTemp();
double F = objetoTemp.getFarenheit();
MostraConversaoTemp.mostraCelsius (F);
MostraConversaoTemp.mostraEscalaCelsius (objeto Temp);

Cdbdigo 11.3 - Classe DemoConversaoTemp

61



Entretanto verificaase que o0 acoplamento entra @& clases MostraConversaoTemp e
NovaConversaoTemp se estabeleceatravés dois modos de passagem de parémetro. Pode-se reduzir
este acoplamento passando apenas 0 oljeto que se desga mostrar e deixando para a classe
MostraConversaoTemp  0s encargos de tratar o oljeto da forma que lhe @nvier. Uma outra

alternativa é utili zar métodos polim érficos.

Assm o novo codigo desta Ultima clase émostrado em 11.4. A nova chamada das classes € mostrado em

115.

public class NovoMostraConversaoTemp

{

public static void mostraFarenheit (NovaConversaoTemp temp)

{System.out.println ("O valor de Farenheit é " +
temp.getFarenheit());

}

public static void mostraCelsius ( NovaConversaoTemp temp)
{System.out.println ("O valor de Celsius é " +

temp.getCelsius());
}

public static void mostraEscalaCelsius (NovaConversaoTemp temp)
{for (int i=0; i<101; i++)
{ temp.setCelsius(i);
System.out.printin("Valor de Cels jus" +i+"="+
temp.getFarenheit() );}

Cdbdigo 11.4 - Classe NovoDemoConversaoTemp

public class NovoDemoConversaoTemp

{
public static void main (String args|[]) {
NovaConversaoTemp objetoTemp = new NovaConversaoTemp();
NovoMostraConversaoTe mp.mostraCelsius (objetoTemp);
NovoMostraConversaoTemp.mostraEscalaCelsius
(objetoTemp);
}
}

Cabdigo 11.5 - Classe NovoDemoConversaoTemp
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