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Vamos comecar falando sobre ArrayLists
de objetos das classes que nés criamos

* Em nossos exemplos, utilizamos até agora uma lista de objetos da
classe String.

* Vocé pode compor o ArrayList com objetos das classes que vocé
criou no seu projeto, como por exemplo, a classe Produto:

Por exemplo:
* ArrayList<Produto> produtos = new ArrayList<Produto>();
*Vamos criar a classe Produto (variaveis: nome e preco).



O que é a auto referéncia this?



AS DUAS CLASSES

A o o FAZEM A MESMA ColSA!
A auto referéncia this g verg o TS
A palavra reservada this | ) REFERENCIA A
permite que o método acesse | N VARIAVEL DE
as varidveis de instancia (e 1 &) NSTANCIA DA PREPRIA
metodos) da propria classe. = A& CLASSE.
public class Produto { public class Produto {
public String =" public String ="
public double =0; public double =0;
public Produto (String =, double D) { public Produto (String , double ) {
=2 this. = ;
=b; this. = ;
} }

} }




Método toString()



Método toString|()

* Atualmente se vocé exibir um objeto (que ndo seja da classe
String). Sera mostrado um cddigo estranho (referéncia ao
endereco na memaoria).

* Por exemplo:
Produto p1= new Produto(“Vassoura”, 20);
System.out.println(p1);

* Sera exibido no console algo como:
Produto@15db9742



Método toString|()

* Em geral, para exibir o valor de um objeto, acessamos suas
variaveis de instancia por meio dos metodos get.

Produto p1= new Produto(“Vassoura”, 20 );
System.out.printin( pl.getNome() );
System.out.printin( pl.getPreco() );

* No console serd exibido:
Vassoura
20



Método toString|()

* Ndo seria mais facil se o comando System.out.println(p1); retornasse
os valores das variaveis de instancia?

* Isso é possivel fazendo a sobrescrita do método toString();
* O método ja existe, o que iremos fazer € uma sobrescrital!

@Override
public String toString() {
return "Produto[nome="+ nome + ", preco="+ preco + "]



Atalho para sobrescrever o
método toString():
alt + shift +s + s

Em sequida pressione ok!

Lembre-se que esse método deve ser escrito dentro da classe Produto (no
caso de nosso exemplo)



Classe Object e Sobrescrita (Override)

* Vocé deve ter visto a anotacao @Override quando criou o
método toString() por atalho.

* Mas o que significa essa annotation?



Classe Object e Sobrescrita (Override)

 Toda classe em Java herda métodos de uma classe base chamada
Object. Ela é a classe pai de todas as classes.

e Se vOCé criar uma classe, ela herda automaticamente os métodos
de Object.

* Esses métodos sao marcadores e fazem algo diferente do que
VOCE deseja em seu projeto.

* A importancia desses métodos existe quando vocé os sobrepoe
(faz um Override).

* Quando vocé sobrepdoe um metodo herdado, a implementacao
anterior do método é substituida pela atual.

 Vamos falar mais sobre isso na aula 11!



Exercicios



Exercicio

Classe Pessoa

1. %ri%a classe Pessoa. Adicione os atributos privados String nome e int
idade.

2. Crie o construtor recebendo os dois parametros (alt + shift + s + 0).
3. Crie os gets e sets (alt + shift + s +7r)
4. Sobrescreva o método toString() (alt + shift + s + s);

Classe Principal

Crie a classe Principal. Adicione o método main. Dentro do método main:
Crie um ArrayList da classe Pessoa chamado pessoas.

Crie 3 objetos da classe Pessoa.

Adicione ao ArrayList os 3 objetos criados.

Exiba o conteudo do ArraylList.

AW



Resposta

[J] *Principaljava % [J] Pessoajava
import java.util.Arraylist;

ld P =

public class Principal {

[ %5 I =4
|

public static void main(String[] args) {

[ay]

Pessoa pl = new Pessoa("Yuri", 25);
pesscas.add(pl);

pessoas.add(new Pessoa("Ricardo™, 37));
pessoas.add(new Pessoa("Walter™, 35));

for (Pessoa p: pessoas) {
System.out.println(p);
I

ArraylList<Pessoa> pessoas = new ArraylList<Pessca>();

&) Console 2 |*! Problems @ Jauadn]

<terminated> Principal (3) [Java Application
Pessoa [nome=Yuri, idade=25]
Pessoa [nome=Ricardo, idade=37]
Pessoa [nome=Walter, idade=35]

[J] Principal.java [J] *Pessoajava &3

I I o L B R W, Y SO WY W iy

public class Pessoa {
private String nome;
private int idade;
public Pessoa(String nome, int idade) {
super();
this.nome = nome;
this.idade = idade;

}

public String getNome() {
return nome;
¥

public void setNome(String nome) {
this.nome = nome;}
}

public int getIdade() {
return idade;

}
public void setIdade(int idade) {

this.idade = idade;
¥

@override
public String toString() {

return "Pessca [nome=" 4+ nome + ", idade=" + idade + "]";
}







Aula de Hoje

* Apresentar o paradigma de programacao Orientado a Objetos
(00).

« Conhecer o significado das expressdes: classes, objetos, métodos
e modificadores de acesso.

* Aprender a modelar e implementar um diagrama de classes (UML
2.0).

* Aprender a utilizar os metodos get e set.
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Uma viagem até objetopolis

Leitura Complementar - Capitulo 2 - Classes e Objetos p. 21-36 -
SIERRA, K.; BATES, B. Use a Cabeca - Java. Rio de Janeiro: Alta Books. 2 ed. 2007.




" conhecer
algumas poucas
s regras antes de ir

até objetopolis...




1. As coisas que um objeto
conhece sobre si mesmo se
chamam variaveis de instancia.

Elas representam o estado de um objeto (os dados) e podem ter valores
exclusivos para cada objeto desse tipo.

Use a Cabeca! Java - p. 27



2. Considere instdncia como
outra maneira de dizer objeto.



3. As coisas que um objeto pode
fazer se chamam métodos.

Use a Cabeca! Java - p. 27

E mais: metodos sao funcoes evocadas por uma classe. No fim das contas,
procedimentos, funcoes e métodos sao blocos nomeados de codigo.



©OO0 900

4. Uma classe ndo é um obijeto!
(mas é usada para construi-los).

A classe € o projeto de um objeto. Ela informa a maqguina virtual como criar um
objeto desse tipo especifico. Cada objeto criado a partir dessa classe tera seus
proprios valores para as variaveis de instancia da classe. Por exemplo, vocé
pode usar a classe Button para criar varios botoes diferentes, e cada botao
podera ter sua propria cor, tamanho, forma, rotulo e assim por diante.

Use a Cabeca! Java - p. 27



A Relacao entre Classe e Objeto

Classe

Fonte: http://blog.stancke.com.br/introducao-a-orientacao-a-objetos/



http://blog.stancke.com.br/introducao-a-orientacao-a-objetos/

A relacdo entre Classe e Objeto

EXEMPLODE OBJETO

Um carro € um objeto que possui caracteristicas
(cor, altura, largura, comprimento, poténcia, etc...)
e executa agoes (mover, abrir porta, acelerar, parar,
buzinar, etc...).

As caracteristicas e as agoes que ele executa
podem ser modeladas em um software que trata o
carro como um objeto. Todo carro pode ser
modelado a partirdo grupo de objetos similares, ou
seja, a classe carmro.

Objeto Carro

Fonte: http://www.usandoaccess.com.br/tutoriais/classe-no-access-orientacao-a-objetos.asp



http://www.usandoaccess.com.br/tutoriais/classe-no-access-orientacao-a-objetos.asp

Primeiro vamos conhecer como
representar graficamente uma classe!



Utilizando o
Diagrama de Classes da UML 2.0



O Diagrama de Classes

e E um dos diagramas mais utilizados na UML (Unified Modeling
Language - Linguagem de Modelagem Unificada).

» Define as estruturas das classes utilizadas pelo sistema.

» Apresenta atributos (varidveis de instancia) e métodos de cada
classe.

e Também mostra como as classes se relacionam e trocam
iInformacoes entre si.



Uma observacao

* O paradigma é orientado a objeto. Portanto o diagrama de classe é
uma meta representacao de um dado dominio ou problema a ser
resolvido.

* O diagrama de classes pode ser implementado em qualquer
linguagem que ofereca suporte ao paradigma orientado a objetos.

* Nesta disciplina, utilizamos o java como linguagem para
Implementar o paradigma orientado a objetos, no entanto, outras
linguagens também oferecem suporte a este paradigma!



Exemplo:
Diagrama da Classe Pessoa

Pessoa

- hatme ; 5tring
acle : String
dereco ; String
icdade ; String

+ fazAniversariaf) @ wold




Diagrama da Classe Pessoa

Pessoa Nome da classe

- hiatme ; String

- [dade  String

- endereco  String
- cidade : S5tring

+ faFAniversariol) wald




Diagrama da Classe Pessoa

Pessoa

- harme : String

- ldade : 5tring __Lista de variaveis
- enderacao | String de instincia
- cidade ; 5tring

+ fazAniversarod ; vald




Diagrama da Classe Pessoa

Pessoa

- harme : String
- Idade : String

- endereco : String
- cidade ; 5tring

+ fazAniversariof : void } Lista de Métodos




Diagrama da Classe Pessoa

Visibilidade das varidveis de instancia

Pessoa

narme ;- String
idade : 5tring
endereco ; String
clidlade ; 5tring

+ fazAniversarod ; vald



Visibilidade
(Modificadores de Acesso)

- private
+ public
# protected



Modificadores de Acesso

« Podemos utilizar modificadores de acesso nas
classes, métodos e objetos.

« Exemplos de modificadores de acesso: public,
private e protected

« Publicos (public) - Podem ser utilizados por
membros de qualquer classe.

« Protegidos (protected) - Podem ser usados
por membros de uma classe e em qualquer
subclasse.

« Privados (private) - Podem ser usados por
membros de UMA classe (apenas a classe que
os declarou).

MEMBROS DE UMA
CLASSE Sho 03
CAMPOS (VARIAVEIS
DE INSTANCIA),
MéToDoS)
EVENTO0S oV
PROPRIEDADES
QLUE PoDeEM 3SER
CHAMADOS EM UMA
CLASSE,




Modificadores de Acesso

Pessoa

private

-nome : char
-cpf : long
-nascimento : Date

public

protected

+getNome()
+setNome()
+getCPF()
-setCPF()
+getNascimento()
#setNascimento()




Diagrama da Classe Pessoa

ldentificador da variavel de instancia

Pessoa

- narme - String
- [dade ; 5tring

- endereco  String
- cliddade : 5tring

+ fazAniversarod ; vald



Diagrama da Classe Pessoa

Tipo da variavel

FI

- hiatrmne | 5tring
- [dade ; 5tring

- endereco  String
- cliddade : 5tring

+ fazAniversarod ; vald



Para construir as varidveis de instancia...

* Insira 0 modificador de acesso: +, - ou #.

o . Pessoa
* Adicione o identificador da variavel. _
. ., - narme ; String
* Escolha o tipo de variavel. T
_ o , - jdade T String
* Separe o identificador e o tipo de dado _endereca : String

da variavel por dois pontos.

- cidade ; 5tring

+ fazAniversarial) - woid




Para construir métodos...

* Insira 0 modificador de acesso: +, - ou #.

* Insira 0 nome do método (com semantica). Pessoa

» Caso tenha pardmetros, coloque os tipos - horme - String
deles entre parénteses, separando-os por - Idade [ String
virgula, por exemplo: + soma(int, int): int - gndereco : String

* Insira o tipo do retorno. Caso n3o tenha - tidade D 5tring

retorno, identifigue como void. + fazAniversarion - void

* Separe o nome do método e o tipo de
retorno por dois pontos.



PoR ENQUANT 0,
IREMOS
PROGRAMAR AS
CLASSES €
Hé"\' o0POo0S CoM o
Acesso PO8BLICO €
AS VARIAvEIS DE
INSTANCIA coM
ACeSS0o PRIVADO.




Boas Praticas

» Como boas praticas (best practices) do Java, na maioria das
declaracoes de variaveis de instancia sao definidos os seus
atributos com a palavra reservada private, para garantir a
seguranca de alteragbes acidentais, sendo somente acessiveis
através dos metodos.

* Essa acao tem como efeito ajudar no encapsulamento dos
dados, preservando ainda mais a seguranca e a aplicacao de
programacao orientada a objetos do Java.

* Nas proximas aulas abordaremos o encapsulamento.



Uma classe nao vive sozinha num
diagrama de classes.

lagrama € composto por
varias classes.



Vamos a outro exemplo...



Classe Androide e
seus possiveis objetos

-nome: 17

-altura: 1,75

-peso: 70

-poder de luta: 45.000.000

-nome: 18

-altura: 1,70

-peso: 60

-poder de luta: 40.000.000

-nome: Android
-altura: 0,15
-peso: 0,5

-poder de luta: 20

Androide

-nome: String
-altura: float

-peso: float
-poder_de_luta: int

+liberarPoder(int): int
+aplicarGolpe(String): int




destroy{}?

* No Java, ndo existe um método nativo chamado destroy() para
destruir objetos ou liberar recursos de forma explicita. Por qué?

* O Java utiliza um coletor de lixo automatico que gerencia a
memoria alocada para objetos e os libera automaticamente
quando n3o sao mais necessarios.

 Embora o método destroy() nao exista, existem outras maneiras
de gerenciar a memoria e finalizar objetos em Java, como por
exemplo, o metodo finalize() que pode ser implementados para
executar acoes quando um objeto esta prestes a ser coletado
pelo coletor de lixo, no entanto, seu uso ndo é recomendado.



O mais interessante, € que os
objetos podem fazer parte da
construcdo de outros obijetos...



Era uma vez...
um Androide chamado Cell.




Cell vivia sozinho e estava muito triste por
ter um baixo poder de luta...




O que Cell fez?




Para aumentar suas habilidades,
Cell absorveu os Androides 17 e 18!

— ‘ MAKE GIFS AT GIFSOUP.COM



E assim, se transformou em
algo muito mais poderoso!




Cell sozinho,
nunca poderia ser tao forte!




Moral da Histéria

* Tudo isso é pra dizer que as varidveis de instancia de uma classe
podem ser formadas por objetos de outras classes!

* Declaramos um objeto como sendo variavel de instancia de outro!

Android
- nome: String
- altura: float PerfectAndroid
- peso: float
- poder de luta: int <> - home: String
+ liberarPoder(int): int - androides: list(Android)
+ aplicarGolpe(String): int +absorverAndroid(Android): void




Exemplo de um diagrama de classes

Professor

- home: String

- matricula: int

- fone: int

- data de contratacao: date
- disciplinas: list(Disciplina)

Disciplina

- nome: String

- horas: int

- curso: Curso

- alunos: list(Aluno)

+ adicionarDisciplina(Disciplina): void
+ removerDisciplina(Disciplina): void

+lancarFalta(): void
+reprovarAluno(Aluno): void




Associacao, Agregacao e Composi¢cao

Associacdo: simples associacao entre objetos.
* Exemplo: Pessoa possui Carro.

Agregacao: Associa um objeto ao outro, mas se forem
separados, nao resulta na destruicao de uma das partes. <>

* Exemplo: Carro possui Motor.

Composicao: associa objetos de uma forma que ao
serem separados, um deixa de existir.

« Exemplo: Funcionario possui Dependente.




Diagrama de Classes

 Assoclacao Pessoa Carro
) pPOSSuU B
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Os métodos gets e sefs!



Os Métodos gets e sets

* Um método € uma funcao evocada (ou invocada?) por um objeto.

* Os métodos gets e sets sao os “métodos padroes” para acessar
(get) e modificar (set), respectivamente, as variaveis de instancia
de uma classe.

* Os métodos sets nao retornam valor. S3o void. Eles mudam apenas
o0 conteudo da variavel de instancia de um objeto.

* J3 os métodos gets retornam alguma coisa. O que vai ser
retornado, val depender do tipo da variavel de instancia (por
exemplo, se a variavel de instancia for int, o método vai retornar
um int).



Abram o Eclipse...



Considere a classe Retdngulo

) *Principal java *Retdngulojava X

1
largura;
altura;

() {

@ (int largura) { ( (2%getAltura()) + (2*getlargura()) );
largura = largura; ¥
; @ () {
( .altura * .largura);
@ () 1 }
altura; . ; )
i - O f
+ largura + + altura +

@ (




Os Métodos qgets e sets

B} *Principal.java X Retdngulo.java

( [1 args) {]
rl = Retangulo();
rl.setLargura(1@);

rl.setAltura(20);

+rl.getAltural));
+rl.getLargura());

.out._println
.out_println

(
(
.out.println( +rl.calcularPerimetro());
(
(

.out.println +rl.calcularfArea());

.out._println{ril);

B Problems @ Javadoc B Declaration B Console X

<terminated= Principal (38) [Java Application] CYProgram Files'Java'jdk-16.0.2\bin\javaw.exe (18 de mai. de 2022 0%:55

Altura: 20

Largura: 10

Perimetro: 60

Area: 200

Retanguleo [largura=18, altura=20]

S3ao 0s métodos que
modificam as varidveis de
Instancia de uma classe.

O metodo setlLargura() e

responsavel por modificar o
valor da largura do objeto .
Ja o getLargura() recupera o
valor da largura do objeto .



E QUAL o ATALKO
NO ECLIPSE PARA
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MET0D0S GETS €
SETS DE UMA
cLASSE?




E QUAL o ATALKO
No ECLIPSE PARA
CoNSTRUIRMOS 09
METoD0S GETS E

SETS PE UMA

CLASSE?




oV ENTAO CLICA CoM o

B80TAo0 DPIREITO0 Do MOUSE E

ESCOLHE A 0PGAo SOURCE,
EM SEGUIDA GENERATE
GETTERS AND SETTERS.
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Undo Typing

Open Declaration
Open Type Hierarchy
Open Call Hierarchy
Show in Breadcrumb
Cuuick Outline

Quick Type Hierarchy
Open With

Show In

Copy Qualified Name

Paste

Cuuick Fix
Source
Refactor
Local History

References

Declarations

Coverage As

Run As

Debug As

Team

Compare With
Replace With
Switch to Theme...
Validate

Preferences...

o)
o

Ctrl+Z
Yy = S|
B Retingulo.java X
F3
F4
Ctrl+Alt+H
Alt+5Shift+B
Ctrl+0O
Ctrl+T
s [tura) {
Alt+Shift+W >
el Toggle Comment
S Rernove Block Comment
T Generate Element Comment
Al+Shift+T » Correct Indentation
5 Format
\ Format Elernent
5 Add Import
Organize Imports
i Sort Members...
, Clean Up...
5 Override/Implement Methods...
5 Generate Getters and Setters...
3 Generate Delegate Methods...
5 Generate hashCode() and equals()...

Generate toString()...
Generate Constructor using Fields...

Generate Constructors from Superclass...

Externalize Strings...

Ctrl+7
Ctrl+Shift+%,
Alt+5Shift+)

Ctrl+1
Ctrl+5Shift+F

Ctrl+5Shift+ M
Ctrl+5Shift+0
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Exercicio — Parte 1

e Crie uma classe Java chamada Contato..

o Varidveis de instancia: nome, telefone.

« Todos sdo Strings.
« O acesso aos atributos é privado.

o« Métodos:

setNome (publico, sem retorno, com um parametro String)

. setTelefone (publico, sem retorno, com um parametro String)
« getNome (publico, com retorno String, sem parametro)

« getTelefone (publico, com retorno String, sem parametro)

. exibeContato (publico, sem retorno, sem parametro)



E) Console 532
<terminated> Principal (23) [Java Application] C:\Program Fi
Qual seu nome:

Exercicio — Parte 2

Qual seu telefone:

Contato - nome: Walter | telefone: 99999999

« Crie uma classe Java chamada Principal, que..
. Tera o método main implementado.

 Instancie um objeto da classe Scanner (para receber as
entradas) e um da classe Contato (para manipular nossa
agenda).
« OBS: Instanciar = Criar os objetos de cada classe

« Recebera o nome e o telefone digitados pelo usuario.

« Ira enviar os dados para a classe Contato.

« Fara com que o objeto da classe Contato exiba os dados
digitados pelo usuario.




Resposta

1J] *Principal java [J] *Contatojava 3
1
2 public class Contato {
3 private String nome;
4 private String telefone;
5
6E public String getNome() {
7 return nome;
8
9= public void setNome(String nome) {
16 this.nome = nome;
11 }
128 public String getTelefone() {
13 return telefone;
14
15€ public void setTelefone(String telefone) {
16 this.telefone = telefone;
}
public void exibeContato() m
System.out.println{"Contato - nome: “+this.nome+ " | telefone: "+this.telefone);
i

AJ] *Principaljava i3 | [J] *Contato.java

_1 import java.util.Scanner;
2 public class Principal {
4= public static void main(String[] args) {

Scanner entrada = new Scanner (System.in);
Contato cl = new Contato();

System.out.println("Qual seu nome: ");
String nome = entrada.nextLine();
cl.setNome(nome);

System.out.println("Qual seu telefone: ");
cl.setTelefone(entrada.nextLine());

cl.exibeContato();

entrada.close();
1 H
20 }
21
El Console 52 |*/ Problems @ Javadoc [, Declaratio

<terminated> Principal (23) [Java Application] C:\Program Fi
Qual seu nome:

Walter

Qual seu telefone:

99999999

Contato - nome: Walter | telefone: 99999999




Lista de Exercicios 7



Explore o assunto!
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