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i Objetos

= Lembrando... o que € um “objeto”?
= Entidade que existe no tempo e no espaco

= Exemplos de objetos...
= Aluno
= Curso
= Turma




i Objetos

= O que os objetos na seguinte lista tem em

comum ?
1 - barraca 2 - caverna 3 - barracao
4 - garagem 5 - celeiro 6 - casa
7 - edificio
s E estes?
1 - microscopio 2 - oculos

3 - telescopio 4 - bindculo




i Objetos

= Objetos sao descritos por suas
caracteristicas

« Como podemos descrever...
= Um “Curso”?
« Um “aluno”?

« Uma “"turma”?




i Objetos

= Exemplos: eng : Curso
nome='Engenharia’
cc : Curso noCréditos=270

. ., noCréditosOp=70
nome="Computacao

noCréditos=170
noCréditosOp=28 \
\ :Aluno
Aluno nome="Pedro’
N matricula=10109023
nomg: Joao curso=eng
matricula=10103050

mgp=38,0
CUrso=cc

mgp=8,5




i Objetos

= Operacoes podem ser realizadas sobre os objetos

:Aluno
matricularEmCurso(10103078, cc) nome="Carolina’
— matriCUIa=

curso=
mgp=




i Objetos

= Operacoes podem ser realizadas sobre os objetos

:Aluno
getMgp() nome="'Pedro’
— matricula=10109023
curso=eng
mgp=38,0




i Objetos

= Outro exemplo

creditar(valor) iConta getSaldo()
> niumero="3.045-8’ —
banco=bb
saldo=R$ 1.500,00

debitar(valor) T

= Suas propriedades ou campos
= Formam o estado do objeto

= O comportamento do objeto é definido pelo seu
estado e operacoes possiveis




Objetos

= Qual o comportamento do objeto?

getSaldo()
ﬁ

debitar(1.900,00)
ﬁ

X

:Conta

numero="'3.045-8’
banco=bb
saldo=R$ 1.500,00

!

:Conta

nimero='3.045-8’
banco=bb
saldo=R$ 1.800,00

creditar(300,00)
_

debitar(1.800,00)
—
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$ Objetos

Objeto = Estado + Comportamento + Identidade
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Objetos

= Objetos interagem por meio de troca de
mensagens
= Por que € importante a troca de mensagens?

= Interacao = Colaboracao
= Colaboracao = acoes

2 : creditar(100,00)
- :Conta
numero = 26789

‘Caixa

/:(;epositar(loo, 26789)

:Cliente
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i Classes

= Alguém lembra o que € uma classe?

= Uma classe € um template (molde/padrao)
que permite criar objetos (instancias)

= Uma classe descreve um grupo de objetos
= cCOm propriedades semelhantes
= comportamentos semelhantes
= relacionamentos comuns com
outros objetos




i Classes

= Abstracao que representa a estrutura e
comportamento comum

:Aluno

nome="'Pedro’
matricula=10109023

curso=eng
mgp=38,0
:Aluno

nome='Joao’
matricula=10103050
CUrso=cc

mgp=8,5

~

~

Aluno

nome: String
matricula: int
curso: Curso

mgp: float

matricularEmCurso(mat, curso)

getMgp(): float

Define um tipo de dado
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Classe

‘ Atributos

= Classificacdo MeioTransporte /

s capacidade: int
velocidadeMaxima: int

instanciacao

g »ﬁ irPara(local)
0 \X\ﬁ addPassageiro(passageiro)

Operacoes

Objetos/Instancias
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Classes

» Atributos

= Sa0 as propriedades nomeadas de um objeto
= Conta Bancaria:
saldo, data abertura, titular, etc.
= Pessoa:
nome, endereco, telefone, etc.

= Livro:
isbn, nome, autores, data publicacao, edicao, etc.

= Todos os atributos sao sempre importantes?
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i Classes

= Operacoes

= Definem o comportamento possivel para o
objeto
= Correspondem as acoes a serem executadas

= Nomenclatura utilizada
=« Chamada de método
= Chamada de funcao
= Passar uma mensagem
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i Classes

s [eoricamente...

= Operacao <> Método
= Operacao = especificacao da acao (assinatura)

public static void soma(int numl, int numz2);

= Método = implementacao da acao

public static void soma(int num1l, int num2) {
int resultado = num1 + num2;
System.out.printin(*Soma = " + resultado);

¥
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i Classes

= Detalhes...

= Exemplos de passagem de parametro e
retorno
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public class Testel {
public static void main(String[] args) {
soma(); // sem a passagem de parametro e sem retorno

)

public static void soma() {
Scanner e = new Scanner (System.in);
int num1, num2, resultado;
System.out.printin(*Digite o primeiro niUmero:”);
numl = e.nextInt();
System.out.printin(*Digite o segundo numero:”);
num2 = e.nextInt();
resultado = num1 + num2;
System.out.printin("Soma = " + resultado);




public class Teste2 {
public static void main(String[] args) {

Scanner e = new Scanner (System.in);
int num1, numz2;
System.out.printin("Digite o primeiro numero:”);
numl = e.nextInt();
System.out.printin("Digite 0 segundo numero:”);
num2 = e.nextInt();

soma(numil, num?2); / /com parametros e sem retorno

}

public static void soma(int num}, int num2) {
int resultado = num1 + numz2;

System.out.printin("Soma =" + resultado);




public class Teste3 {
public static void main(String[] args) {

int resultado = soma(); / /sem parametro, com retorno,
System.out.printin("Soma =" + resultado);
y
public static int soma() {
Scanner e = new Scanner (System.in);
int num1, numz2;
System.out.printin("Digite o primeiro numero:”);
numl = e.nextInt();
System.out.printin(*Digite o segundo numero:”);
num2 = e.nextInt();

return numl + numz2;




public class Teste2 {
public static void main(String[] args) {

Scanner e = new Scanner (System.in);
int num1, numz2;
System.out.printin(*Digite o primeiro numero:"”);
numl = e.nextInt();
System.out.printin(*Digite o segundo numero:”);
num2 = e.nextInt();
int resultado = soma(nhuml1, num2); //com par., com retorno
System.out.printin(*Soma = " + resultado);

)

public static int soma(int numil, int num2) {

return numl + num2;




i Implementando Classes

Produto
codigo: int
nome: String
quantidade: int
preco:float

Produto (int codigo, String nome,
int quantidade, float preco)

getCodigo(): int

getNome(): String

getQuantidade(): int

getPreco(): float

setCodigo(int codigo)

setNome(String nome)

setQuantidade(int quantidade)

setPreco(float preco)

obterValorEstoque(): float
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$ Implementando Classes

public class Produto {
/* Atributos da Classe */

orivate int codigo;
Drivate String nome;
private int quantidade;
drivate float preco;
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i Implementando Classes

/* construtor da classe */

public Produto (int codigo, String nome, int quantidade,
float preco) {

nis.codigo = codigo;

Nis.nome = nome;

nis.quantidade = (quantidade > 0)? quantidade:O0;
NiS.preco = preco;
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i Conceitos

= Construtor € o método da classe que €
executado quando deseja-se criar uma
instancia da classe (objeto)

= Responsavel por alocar recursos

= Permite inicializar os atributos do objeto
= Toda classe possui ao menos um construtor

= O nome do construtor € o mesmo nome da
classe e nao possui retorno
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i Manipulando Objetos...

= Cada objeto tem acesso a uma
referéncia para si proprio, através da
palavra-chave this

= Atraves de this € possivel:

= Diferenciar entre parametros de metodos e
atributos de instancia com o mesmo nome

= Retornar uma referéncia para o proprio
objeto em um de seus métodos
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Implementando Classes

/* métodos acessores */

public int getCodigo() {
return this.codigo;
by

public String getNome() {
return this.nome;
y

public int getQuantidade() {
return this.quantidade;
y

public float getPreco() {
return this.preco;
y




i Conceitos

x O método acessor é a Unica forma de
ter acesso aos dados internos
(privados)

= Protegem a representacao dos dados.
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Implementando Classes

/* métodos modificadores ou mutantes */

public void setCodigo(int codigo) {
this.codigo = codigo;
)

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

public void setQuantidade(int quantidade){
this.quantidade = (quantidade > 0)? quantidade:O0;
)

public void setPreco(float preco) {
this.preco = preco;
)




& Conceitos

= O metodo modificador ou mutante permite
alterar o estado interno de um objeto.
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i Implementando Classes

= Métodos do negocio sao necessarios para
implementar as funcionalidades requeridas pela
aplicacao

/* método do negocio */

public float obterValorEstoque() {
return this.preco * this.quantidade;
)
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i Manipulando Objetos...

= O que faz este codigo?

Produto p1 ;

pl = new Produto(1, "Resma Papel” 10, 14.5);
Produto p2 = new Produto(2, “Lapis” 15, 1.0);
System.out.println ( p1.getNome() );
pl.setPreco(16.0);

System.out.printin( pl.getPreco() );
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$ Manipulando Objetos...

= O que faz este codigo?

Declara a variavel p1

/

Produto p1 ;
pl = new Produto(1, "Resma Papel”, 10, 14.5);

H_l

New cria uma instancia de Produto
a partir de seu construtor
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$ Manipulando Objetos...

= O que faz este codigo?

Produto p2 = new Produto(2, “Lapis”, 15, 1.0);

\

Declaracao + Inicializacao
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i Manipulando Objetos...

= O que faz este codigo?

Um método sempre € invocado de um objeto alvo.

System.out.println ( p1.getNome() );
pl.setPreco(16.0),

System.out.printin( p1.getPreco() );
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$ Entendendo melhor...

= Importante

Produto p2 = new Produto(2, “Lapis”, 15, 1.0);

T

variavel  Objeto (instancia)

Em java:
A variavel ndo é (ndo contem) o objeto!!!
Uma variavel contém uma referéncia a um objeto!!!
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i Entendendo melhor...

= Variavel Primitiva x Variavel de Referéncia

= Variavel primitiva = um valor
= Variavel de Referéncia = como chegar a um

objeto
int quantidade = 20; Produto p1l = new Produto();
quantidade 20 pl ’7 " °
Variavel Variavel Objeto (instancia)

Primitiva de Referéncia
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$ Entendendo melhor...

= Declaracao, criacao e atribuicao de objetos

Declara a variavel de referéncia p1

/

Produto p1 ;
pl = new Produto(1, "Resma Papel”, 10, 14.5);

/ New cria uma instancia de Produto

a partir de seu construtor

Vincula objeto a referéncia
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& Entendendo melhor...

= Referéncias

Produto p1 = new Produto(1, "Resma Papel”, 10, 14.5f);

Produto p2 = new Produto(2, “Lapis” 15, 1.0f);

L 8 ©

variavel Objeto Produto

2 I ©

variavel Objeto Produto
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* Entendendo melhor...

= p3 referencia qual objeto?

Produto p3 = p1; p3
variavel

n o

variavel Objeto Produto

2 = -

variavel Objeto Produto
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* Entendendo melhor...

= Entao...
pl p3
variavel variavel

Objeto Produto

Fazendo...

| Itado?
p3.setNome(“Papel”): Qual o resultado

? = pl.getNome();
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& Entendendo melhor...

= Outro exemplo
Produto p4 = new Produto(3, "Borracha”, 15, 2.5f);

Produto p5 = new Produto(3, "Borracha”, 15, 2.5f);

p4 ==p5? _x
o B2 ©

variavel Objeto Produto

s = o

variavel Objeto Produto
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& Entendendo melhor...

= Outro exemplo

Produto p1 = new Produto(1, "Resma Papel”, 10, 14.5f);

Produto p2 = new Produto(2, “Lapis” 15, 1.0f);

L 8 ©

variavel Objeto Produto

2 I ©

variavel Objeto Produto
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* Entendendo melhor...

= Outro exemplo

O que acontece com este objeto?
P1 referencia qual objeto? /

Torna-se
inalcancavel

Objeto Produto

variavel

2 = o

variavel Objeto Produto
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* Entendendo melhor...

= Se fizermos...

p2 = null;
Objeto anteriormente
abandonado
P2 referencia qual objeto? /
p1 =

variavel Objeto Produto

Torna-se variavel

Uma referéncia nula Objeto Produto
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i Entendendo melhor...

= null
= Indica uma referéncia para nenhum objeto

Variavel de
Referéncia

Produto p6 = null;

« Qualquer objeto do tipo definido para a
referéncia pode ser vinculado a mesma

p6 = new Produto();
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* Entendendo melhor...

= hull

Produto p7 = null;
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i Entendendo melhor...

= Variavel Local x Variavel de Instancia

public class Aluno {
int idade = 15;
String nome;
boolean amigoDoDono = true; int idade;
Curso curso;
if ((idade < 18) && lamigoDoDono) int matricula;
System.out.printin(*"Ndo pode entrar"); public Aluno(...X
else }
System.out.printin(*Pode entrar");
}
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$ Entendendo melhor...

= Inicializacao de variaveis

= Variaveis de instancia do tipo primitivo sao
automaticamente inicializadas pelo default
= Boolean - false
= Demais tipos - 0

= Variaveis locais ou temporarias nao sao
automaticamente inicializadas por default

= Variaveis que contém referéncias nao sao
automaticamente inicializadas por default
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i Implementando Classes

public class Conta {

= Outro exemplo

Conta

numero: int
saldo: double

Conta (numero: int)
getNumero(): int
getSaldo(): double
creditar(valor: double)
debitar(valor: double)

}

private int numero;
private double saldo;

public Conta (int num) {
numero = num; saldo = 0;

}

public int getNumero() {return numero; }
public double getSaldo() {return saldo;}

public void creditar (double valor) {
saldo = saldo + valor;

}

public void debitar (double valor) {
int novoSaldo = saldo - valor;
if (novoSaldo >= 0) saldo = novoSaldo;

}




i Manipulando objetos

Conta c1 = new Conta(26789);
cl.creditar(100);
System.out.printin(cl.getSaldo());
cl.debitar(150);
System.out.printin(cl.getSaldo());
cl.creditar(100);

cl.debitar(150);

System.out.printin(cl.getSaldo());

53



i Implementando Classes

E C| C| Cliente
= EXpandindo... nome: String
cpf: int
(.Zonta " 1
numero: Int
saldo: double
¥ 1
Conta (numerc_): int) Banco
getNumero(): int _
getSaldo(): double nome: St_rlng
creditar(valor: double) sigla: String
debitar(valor: double)




i Implementando Classes

public class Conta {

private int numero;
private double saldo;

private Cliente titular;
private Banco banco;

= Novas variaveis de instancia sao criadas
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Meétodos acessores e mutantes...

public class Conta {

|'3-L|blic Cliente getTitular( ) {
return this.titular;
¥

public Banco getBanco( ) {
return this.banco;
}

public setTitular(Cliente cliente) {
this.titular = cliente;
}

public setBanco(Banco banco) {
this.banco = banco;

}
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Manipulando objetos

Conta c4 = new Conta(26789);

c4.creditar(300);
System.out.printin(cl.getSaldo());

Banco bl = new Banco ( "Banco do Brasil”, "BB");
c4.setBanco(bl);
System.out.printin(c4.getBanco().getNome());
Cliente cl = new Cliente(“Pedro”, 123123123);
c4.setCliente(cl);

System.out.printin(c4.getCliente().getNome());

57



i Manipulando objetos

= O que acontece ao executar o codigo?

Conta conta = new Conta(12345);
conta.creditar(500);

System.out.println(conta.getCliente().getNome());

= Por que nao funcionou?
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* Manipulando objetos

= Qual a situacao atual do objeto conta?

conta -\

variavel

Objeto Conta

titular = null - =x

Variavel de
Referéncia
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| = Qual uma possivel solugao?

public class Conta {

public Conta (int num) {
numero = num; saldo = 0;
this.banco = new Banco( );
this.titular = new Cliente( );

}

Objeto Banco

»
»

Objeto Cliente
60

conta -\

variavel

Objeto Conta




i Tempo de vida

= A criacao dos objetos € dinamica
(atraveés do new)

= O tempo de vida de um objeto termina
quando nao existe mais nenhuma
referéncia para ele

= Objetos cujos tempos de vida terminam
sao eliminados automaticamente
(garbage collecteq)
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Dever de Sala

1) Implemente a Classe Livro com os atributos
cddigo, nome e quantidade de exemplares

= Crie o construtor

= Crie os métodos acessores

= Crie os metodos modificadores

= Crie uma nova classe chamada TestelLivro
= Crie 3 instancias da classe Livro
= Imprima o numero de exemplares de cada livro

= Altere as quantidades e imprima novamente o numero
de exemplares.
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Dever de Sala

2) Implemente as Classes Produto e Item com os
seguintes atributos:

= Produto: cddigo, nome, quantidade em estoque e
preco unitario
= Item: cddigo, Produto, quantidade vendida
= Crie o construtor
= Crie os métodos acessores
= Crie os métodos modificadores
= Crie uma nova classe chamada TesteProdutoltem
= Crie 2 instancias da classe Produto
= Imprima a quantidade em estoque da cada produto

= Crie 3 instancias da classe Item

= Imprima a quantidade do Estoque dos 2 produtos apds a venda
dos itens

= Imprima para cada Item qual foi o produto vendido, a
quantidade vendida, preco unitario e o valor pago na venda
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