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Introducao

« Vamos desenvolver um Sistema Fabrica de Veiculos.
o (Carros
o Motos
o Caminhoes




Introducao

« Vamos desenvolver um Sistema Fabrica de Veiculos.
o Inicialmente, o sistema ird fabricar somente carros.

1. Criar uma classe principal
. Método principal (main)

Criar a classe Carro

Criar objetos do tipo Carro

N







Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

OBJETO CARRO
CLASSE CARRO Para ter um objeto Carro no

nosso sistema, precisamos
primeiro especificar
(definir) o que é um carro

1. Propriedades
Comportamentos




Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

1. Criar uma a classe principal

2. Criar objetos Carros
a. Primeiro, precisamos criar a classe Carro







Classes - Definicao

Conceitos

« Define um tipo (modelo) de objeto.

« Uma classe é constituida principalmente por:

o Propriedades - Atributos
o Comportamentos - Métodos




Classes - Definicao

Como criar uma classe?,

NomeDaClasse

Regras da
Nomenclatura
da Classe

O nome da classe deve ser um substantivo.

2. O nome da classe deve iniciar com letra maiuscula.

3. Se o nome da classe for composto, entdo a letra inicial
de cada nome deve ser maiuscula.

4. O nome do arquivo da classe deve ser o mesmo nome
da classe.
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Classes - Atributos

Atributos = Variaveis de Instancia

Como criar uma classe?

NomeDaClasse{

Também chamados de Variaveis
de Instancia.
E definido na classe.
Podem ser:

o Tipos Primitivos.

o Outros Objetos = objetos
podem ser compostos por outros
objetos

11




Classes - Atributos

Como criar uma classe?

NomeDaClasse{

Regras da Nomenclatura
das Variaveis de Instancia

Atributos

Sempre a primeira letra deve ser
minuscula.

Se o nome for composto, a primeira
letra de das palavras a partir da
segunda devem ser maitsculas.
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Classes - Atributos

Regras da Nomenclatura
das Variaveis de Instancia

Atributos

Como criar uma classe?

NomeDaClasse{

String nome;
int idade;

long id;

double salario;
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Classes - Meétodos

Como criar uma classe? Métodos

NomeDaClasse { e Indica uma agado sobre os dados

| //1- Definicdo de atributos das variaveis de instancia ou
i e ey dados recebidos pelos

parametros.
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Classes - Meétodos

Métodos

Uma definicao de método é composta de

Como criar uma classe? duas partes distintas:
e Cabegalho do método -> Assinatura

’\—_——_3 tipo_retorno nomeMetodo(parametros)

e Corpo de codigo - implementagao
cercado por colchetes {...}.
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Classes - Meétodos

Métodos

e Cabecalho do método - Assinatura

________________

[ J
[ J
Tipos primitivos = int, short, float, double...
Objetos - Outros objetos, String...

e Al2]|etra é minuscula.

e  Se onome for composto, entdo a primeira
letra das palavras posteriores a primeira
devem ser maiusculas

Sdo variadveis.
Recebem valores externos a
classe.
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Estudo de Caso: Sistema

1. Criar uma a classe principal
2. Criar objetos Carros

a. Primeiro, precisamos criar  atributos e métodos importantes
a classe Carro para definir um carro no sistema.

Fabrica de Veiculos

12 Passo

Precisamos definir quais os
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Estudo de Caso:

Atributos de um Carro

e Cor
e Nome Comportamentos de um Carro
e Modelo . :
e Ligar ou desligar
e Ano

) e Mover
¢ NuUmero de Portas
e Parar
e Motor

e Ligado ou desligado
Em movimento ou parado

Sistema Fabrica de Veiculos
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Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

1. Criar uma a classe principal 29 Passo

2. Criar objetos Carros
a. Primeiro, precisamos criar a Tipo de dados de cada atributos.
classe Carro
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Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

Atributos de um Carro

e Cor = cadeia de caracteres
e Nome -» cadeia de caracteres Comportamentos de um Carro
e Modelo = cadeia de caracteres

. e Ligar ou desligar
e Ano = valor numérico

) . e Mover
e Numero de Portas = valor numérico

e Motor - objeto
e Ligado ou desligado -» valor légico

e Parar

Em movimento ou parado - valor légico
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public class Carro { void mover() {
if (!ligado
String cor; System.out.println("N3ao posso mover: carro esta

String nome; desligado.");
String modelo; return;
E

int ano;

int numeroPortas;
boolean ligado;
boolean emMovimento;

emMovimento = true;
System.out.println(nome +

em movimento.");

void ligar() { void parar() {
if (!ligado if (emMovimento

ligado = true; emMovimento = false;
System.out.println(nome + " ligado."); System.out.println(nome +

parado.");

}

void desligar() I
if (emMovimento
System.out.println("Pare antes de desligar!");
return;

ligado
ligado = false;
System.out.println(nome + " desligado.");




Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

Motor {

_ cilindradas;
Atributos de um Carro .
potencia;
e Motor - objeto cavalos;

o cilindradas = valor ponto flutuante combustivel;
o poténcia -» valor ponto flutuante

o cavalos = valor numérico
tipo de combustivel - cadeia de caracteres
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Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

1. Criar uma a classe principal

2. Criar objetos Carros
a. Primeiro, precisamos criar a classe Carro.
b. Segundo, precisamos criar objetos
carros.
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Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

CLASSE CARRO / \
. Urma instanci Urma instanci
Agora podemos criar M stanca M stanca

varios carros de acordo
com o nosso modelo de
carro definido na classe.

| Uma instancia
| do Carro

t
\
Instanciar Objetos

Uma instancia
do Carro

A 4

Uma instancia Uma instancia
do Carro do Carro
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Instanciacao de Objetos

O ato de criar objetos é chamado de instanciar objetos.
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Instanciacao de Objetos

A palavra-chave new instancia um novo objeto em membéria a
partir de uma classe.

new NomeClasse();

Para que esse novo objeto possa ser referido, ele precisa ser
atribuido a uma variavel apropriada (do mesmo tipo).

NomeClasse nomeVariavel = new NomecClasse();
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Acesso a Objetos e Envio de Mensagens

Uma vez que os atributos e métodos de um objeto sao
considerados suas caracteristicas, eles sao acessados
a »

diretamente por meio do operador de qualificacao “.” com
respeito a um objeto proprio.
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carro.numeroPortas

carro.ligar();

desligar ()

Acesso a Objetos e Envio de Mensagens

Carro carro = new Carrol();
carro.nome = "Uno";
carro.ano = 2015;

=
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public class App {
public static void main(String

Instanciacao de objetos
Carro uno = new Carro();
uno.nome = "Uno"; uno.ligar
uno.cor = "Prata”; uno.mover();
uno.modelo = "Attractive”; uno.parar();
uno.ano = 2015; uno.desligar();

uno.numeroPortas = 4; ka.ligar();
ka.mover();
ka.parar();

Carro ka = new Carro(); .
ka.desligar();

ka.nome = "Ka";
ka.cor = "Vermelho";

Resumo simples

ka.modelo = "SE"; System.out.printf("Resumo: %s (%s/%d) ligado? %b%n",
ka.ano = 2018; uno.nome, uno.cor, uno.ano, uno.ligado);
ka.numeroPortas System.out.printf("Resumo: %s (%s/%d) ligado? %b%n",
ka.nome, ka.cor, ka.ano, ka.ligado);







Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

Vamos criar duas fabricas de 1. Fabrica de carros da Fiat.

carros por meio de criacdo de o Classe FabricaFiat

2. Fabrica de carros da Ford.
o Classe FabricaFord

classes.
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Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

As duas fabricas terao um método com a seguinte
assinatura:

public Carro fabricarCarro(String cor, int
numeroPortas, float cilindradas, float tipo de

combustivel)
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Ocultar Informacoes dos Objetos

Embora o acesso direto aos atributos do objeto seja permitido, nao é
ideal.

Qualquer mudanca na representacao do objeto se propaga para o
codigo dependente, resultando em alto custo de manutencao de
software.

Uma pratica comum de programacao orientada a objetos é ocultar
informacgoes.

37




Ocultar Informacoes dos Objetos

Tornar as representagoes (atributos e métodos) de objetos
inacessiveis aos clientes.

o As modificacdes nas representacoes de objetos nao se
propaguem excessivamente.
o Reduzindo o custo de manutencao de software.
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Especificadores de Restricao

de restricao.

public = permite acessar diretamente elementos da classe sem
restricao.

private = permite acessar diretamente elementos da classe somente
dentro da classe.

Para limitar o acesso a representacdes de objeto, usa-se especificadores
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Estudo de Caso: Sistema Fabrica de Veiculos

Visto que os especificadores de restricao na definicao de classe
ocultam a representacao interna (atributos e métodos), alguns
componentes nao sao mais acessiveis para uso externo

Para disponibilizar os atributos ocultos da classe, sao necessarios
métodos Modificadores e de Acesso.
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Meétodos de Acesso e Métodos Modificadores

Ha dois tipos:

1. Método get - retorna uma variavel de instancia
2. Método set - atualiza uma variavel de instancia
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Meétodos de Acesso e Métodos Modificadores

Nomenclatura do método get

public tipoVariavellInstancia getNomeVariavel () {

return this.variavelInstancia

}
Nomenclatura do método set

public void setNomeVariavel (tipoVariavelInstancia nomeParametro) {

this.variavelInstancia = nomeParametro;
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Encapsulamento

private

!

A acao de ocultar as variaveis de instancia de uma classe e
disponibilizar os métodos modificadores e de acesso para cada uma
delas é chamado de Encapsulamento. Ll

métodos get e set
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Inicializacao e Construtores

Depois de instanciar um objeto, normalmente deseja inicializa-lo.

o Adicionar valores padrdes nos atributos dos objetos.
e Chamar algum comportamento do proprio objeto.

Para inicializar um objeto, usa-se um método especial, chamado de
Método Construtor.
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Inicializacao e Construtores

Ha duas formas de nomenclatura.

) 22 Forma - Método Construtor
12 Forma - Método Construtor

public

public NomeClasse () { , R
NomeClasse (listaParametros) {

//Outras instrucdes

//Outras instrucdes
} _:S;\\\\\ }

Construtor Padrao é aquele que
nao possui parametros!
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Inicializacao e Construtores

OBSERVAGOES IMPORTANTES

1. Os construtores nao possuem retorno.

2. Os construtores sao chamados automaticamente logo apds a
instanciacao.

3. Se o desenvolvedor nao cria nenhum construtor dentro da classe,

entao o compilador ira criar automaticamente o construtor padrao

da classe.
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public class Motor {
private float cilindradas;
private float potencia;
private int cavalos;

public float getPotencia() {
return potencia;
}
bli id setPot ia(float pot i
private String combustivel; pu lC‘VOl s€ _0 encia( ?a potencia) {
this.potencia = potencia;

public Motor() {} }

public int getCavalos() {

public Motor(float cilindradas, float potencia, int
return cavalos;

cavalos, String combustivel) {
this.cilindradas = cilindradas;

¥

public void setCavalos(int cavalos) {

this.potencia = potencia; this.cavalos = cavalos:
. )

this.cavalos = cavalos;
this.combustivel = combustivel;

public String getCombustivel() {
return combustivel;

public float getCilindradas() {
return cilindradas;

}
public void setCombustivel(String combustivel) I

this.combustivel = combustivel;

}
public void setCilindradas(float cilindradas) { E
this.cilindradas = cilindradas;




public class Carro { public void ligar() {
if (!ligado
ligado = true;
System.out.println(nome + " ligado.");

private String cor;

private String nome;

private String modelo;
private int ano;

private int numeroPortas;
private boolean ligado;
private boolean emMovimento;
private Motor motor;

public void desligar() {
if (emMovimento
System.out.println("Pare antes de desligar!");

return;
if (ligado
public carro() { ligado = false;
this.cor = "Branco"; System.out.println(nome + " desligado.");
this.nome = "Genérico";
this.modelo = "Base"; }

this.ano = 2000;
this.numeroPortas = 4;
this.ligado = false;
this.emMovimento = false;

public void mover() {
if (!ligado
System.out.println("N3o posso mover: carro esta
desligado.");
return;

emMovimento = true;

public Carro(String cor, String nome, String modelo, . Y . .
System.out.println(nome + em movimento.");

int ano, int numeroPortas, Motor motor) {
this.cor = cor;
this.nome = nome;
this.modelo = modelo;
this.ano = ano;
this.numeroPortas = numeroPortas;
this.motor = motor;

public void parar() {
if (emMovimento
emMovimento = false;
System.out.println(nome +

parado.");
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public String getCor() { return cor; }
public void setCor(String cor) { this.cor = cor; }

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

public String getModelo() { return modelo; }
public void setModelo(String modelo) { this.modelo =
modelo; }

public int getAno() { return ano; }
public void setAno(int ano) { this.ano = ano; }

public int getNumeroPortas() { return numeroPortas; }
public void setNumeroPortas(int numeroPortas) { this.
numeroPortas = numeroPortas; }

public boolean isLigado() { return ligado; }
public boolean isEmMovimento() { return emMovimento; }

public Motor getMotor() { return motor; }
public void setMotor(Motor motor) { this.motor =
motor; }




public class FabricaFiat {
public Carro fabricarCarro(String cor, int numeroPortas,
float cilindradas, float
potencia, String
combustivel) {
Motor m = new Motor(cilindradas, potencia, (int)
potencia, combustivel);

Carro ¢ = new Carro(cor, "Uno", "Way", 2016,
numeroPortas, m);

c.ligar();

return c;




public class FabricaFord {
public Carro fabricarCarro(String cor, int numeroPortas,
float cilindradas, float
potencia, String
combustivel) {
Motor m = new Motor(cilindradas, potencia, (int)
potencia, combustivel);

Carro ¢ = new Carro(cor, "Ka", "SE", 2018,
numeroPortas, m);

c.ligar();

return c;




public class App {

public static void main(String[] args) {
ricaFiat fiat = new FabricaFiat();
ricaFord ford new FabricaFord();

I~
U
[
o

Carro uno = fiat.fabricarCarro("Prata", 4, 1.ef,
75f, "Flex");

Carro ka = ford.fabricarCarro("Vermelho", 4, 1.5f,
11ef, "Gasolina");

uno.mover(); uno.parar(); uno.desligar();
ka.mover(); ka.parar(); ka.desligar();

System.out.printf("Resumo Fiat: %s %s %d, %d
portas, motor %.1fL (%s)%n",
uno.getNome(), uno.getModelo(), uno.getAno
()J
uno.getNumeroPortas(), uno.getMotor().
getCilindradas(), uno.getMotor().
getCombustivel());

System.out.printf("Resumo Ford: %s %s %d, %d
portas, motor %.1fL (%s)%n",
ka.getNome(), ka.getModelo(), ka.getAno(),
ka.getNumeroPortas(), ka.getMotor().
getCilindradas(), ka.getMotor().
getCombustivel());







Tipos de Dados de Variaveis

Tipos Primitivos

Tipos por Referéncia

e Valores simples

o int e Armazena as localizacOes de objetos na

o short memoria do computador. Dizemos que uma

o float variavel de referéncia referencia um objeto no
o double programa.

o long e Objetos que sao referenciados podem conter
o boolean muitas variaveis de instancia.

char
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Tipos de Dados de Variaveis

Tipos por Referéncia - NOTAS

e Objetos que sao referenciados podem conter muitas varidveis de
instancia.

e Variaveis de instancia de tipo por referéncia, se nao forem inicializadas
explicitamente, o sao por padrao para o valor null.

e Para chamar métodos em um objeto, vocé precisa de uma referéncia a

ele.
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Blocos de Instrucoes

Um blocos, indicado por {}, pode ocorrer em qualquer local onde
uma declaracao seja valida.

Com excecao do bloco da classe, é considerada uma construcao
sequencial, pois o grupo de instrucdes é tratado como uma unica
instrucao ou unidade de processamento.

Um bloco pode ser usado onde devem conter mais de uma
instrugao.
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Blocos de Instrucoes

class App/{

public void metodoQualquer () {
1f (1 ==
Exemplos 1L .
//Bloco da condicdo if-then
e Bloco da classe )
e Bloco do método elsef

//Bloco da condicdo if-else
e Bloco da condigao if-else
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Variaveis de Instancia

o S3ao variaveis que sao definidas no bloco de instrucoes da
classe.

NOTAS

e Osvalores das variaveis de instancia pertencem aos objetos.

e Asvariaveis de instancia de uma classe somente podem ser usadas quando se
instancia objetos dessa classe.

e Objetos de um mesmo tipo possuem as mesmas variaveis de instancia
definidas na classe.

e O valor de uma variavel de instancia de um objeto é independente dos outros

objetos.
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Variaveis e Métodos Estaticos

e S&o0 variaveis ou métodos que sao definidos no bloco de
instrugcoes da classe com o qualificador static.

Observacgoes

e Variaveis estaticas também sao chamadas de variaveis de classe.

e Osvalores das variaveis estaticas pertencem a classe em que foram
definidas.

e Objetos de um mesmo tipo possuem as mesmas variaveis estaticas
definidas na classe.

e O valor de uma variavel estatica € compartilhado entre todos os objetos

de uma mesma classe.
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Variaveis e Métodos Estaticos

Observagoes

e 0Os métodos estaticos nao exigem que tenha objeto (this) para serem
invocados.
e Os métodos estaticos podem ser invocados diretamente pela classe.
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Variaveis Locais

Dentro de um bloco de instrucdes, pode-se definir variaveis.

o Variaveis declaradas em qualquer bloco de instrucao diferente do
Bloco da classe sao chamadas de Variaveis Locais.

o Essas variaveis so podem ser utilizadas a partir da declara¢ao e
dentro do bloco que pertencem.
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Variaveis de Parametro

e SAao variaveis definidas na assinatura de um método.

NOTAS

e Variaveis de Parametro somente podem ser utilizadas no método em
gue foram definidas.

e Osvalores que sao passados para as variaveis de parametro sao

chamados de Argumentos.
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public class Carro {

private int kmRodados = @;

private static int totalProduzidos = @;
private String nome;
public Carro(String nome) {
this.nome = nome;
totalProduzidos++;
public void rodar(int km) {
int antes = kmRodados;
if (km < @
System.out.println("Ignorado: km negativo.");
return;
kmRodados += km;

System.out.printf("%s rodou de %dkm para %dkm%n", nome, antes, kmRodados);

public String getNome() { return nome; }
public int getkKmRodados() { return kmRodados; }

public static int getTotalProduzidos() { return totalProduzidos; }







Escopo das declaracoes

O escopo de uma declaracao € a parte do programa que pode
referenciar a entidade declarada pelo seu nome.

Regras Basicas de Escopo

1. O escopo de uma variavel de parametro é o corpo do método em
que a declaracao aparece.

2. O escopo de uma variavel local é do ponto em que a declaracao

aparece até o final do bloco que foi declarada.
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Escopo das declaracoes

Regras Basicas de Escopo

3.

O escopo de uma variavel local que aparece na secao de
inicializacao do cabecalho de lago for é o corpo do lago for e as
outras expressoes no cabecalho.

O escopo de um método ou atributo é o corpo da classe. Isso
permite que os métodos de instancia de uma classe usem os
campos e outros métodos da classe.
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public class EscopoDemo {
public static void mostrarBlocos() {
// Bloco externo
int x = 108; // variavel LOCAL do bloco externo

{

// Bloco interno

int y = 20; // sO existe aqui dentro

System.out.println("Dentro do bloco interno: x=" + x + ", y=" + y);
}

// System.out.println(y); // ERRO de escopo: y nao existe mais aqui
System.out.println("Fora do bloco interno: x=" + Xx);

public static void mostrarFor() {
for (int 1 =0; i < 3; i++) { // 'i' tem escopo do for
System.out.println("i = " + i);

}
// System.out.println(i); // ERRO: 'i' nao existe fora do for




public class App {
public static void main(String[] args) {
// Instancia vs Estatico
Carro a = new Carro("Uno");
Carro b = new Carro("Ka");

a.rodar(10); // parametro = 10; 'antes' é local dentro de rodar
b.rodar(25);

System.out.printf("%s total: %dkm%n", a.getNome(), a.getKmRodados());
System.out.printf("%s total: %dkm%n", b.getNome(), b.getKmRodados());

// Acesso estatico: pela classe
System.out.println("Total de carros produzidos:"+Carro.getTotalProduzidos());

// Blocos e escopo (locais)
EscopoDemo.mostrarBlocos();
EscopoDemo.mostrarFor();







Exercicios

Defina uma classe Quadrado com o comprimento do lado como variavel de instancia.

2. Usando a classe Quadrado do exercicio 1, crie dez quadrados de tamanhos aleatdrios e
encontre a soma de suas areas.

3. Adicione a funcionalidade para que um objeto Quadrado se desenhe usando caracteres
ASCIl (um quadrado de “*’, ou de ‘@’, ou de qualquer caracter)

4. Crie uma classe que utilize a classe Quadrado como atributo (conforme fizemos o Carro
gue possui como atributo o Motor)

Escreva um programa (Aplicativo) que use essas classes.

Inclua um construtor adequado e métodos para ampliar uma instancia e calcular sua area.
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