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Parte I: Aprenda a declarar classes e criar objetos

Existem, basicamente, duas metodologias de desenvolvimento de software: a Programacio Estruturada (PE) e a
Programacio Orientada a Objetos (POO).

Na primeira, o objetivo consiste em separar os dados da funcionalidade do programa. Neste caso, as entidades
sao representadas de forma tal que satisfacam as restricdes da linguagem de programacio utilizada. Isso acaba
gerando programas que sao dificeis de manter e compreender, principalmente se eles forem muito grandes.

Na segunda, a linguagem de programacio é que tem de satisfazer as restricGes e requisitos das entidades. Isso
permite a construcdo de modelos mais realisticos do mundo, e, portanto, mais ficeis de serem mantidos e
compreendidos.

Vamos tomar como exemplo a representacio de um carro. Vamos descobrir que cada metodologia modela de
forma diferente esse carro.

Na PE, por exemplo, um carro ¢ representado por um conjunto de funcSes (trechos de codigo) responsaveis por
ligar, frear, estacionar, acelerar e assim por diante. Um conjunto separado de vatiaveis define a cor do carro, seu
modelo, fabricante e demais caracteristicas. Vocé deve entdo inicializar (atribuir valores) as variaveis do catro e
chamar algumas das fungdes para manipular estas varidveis para que o carro funcione.

Ja na POO, o carro é visto como uma integragdo de seus comportamentos (suas funcdes) e atributos (variaveis)
que mantém o estado atual do carro. A integracio destes atributos e comportamentos resulta em um objeto. A
criacdo deste objeto é simples e faz com que ele seja inicializado a0 mesmo tempo sem comandos adicionais.
Neste caso, um programa orientado a objetos pensa em objetos e nao em fungdes e varidveis separadas e soltas
(na PE o programador é que sabe quais fun¢Ges e quais varidveis pertencem ao carro; na POO, o proprio
programa controla isso para o programador).

A integracio destes atributos e comportamentos em objetos é chamada de "encapsulamento”. O encapsulamento
também permite com que as informacSes dos objetos fiquem escondidas, limitando o acesso a variaveis e
funcdes que ndo necessitam ser manipuladas ou acessadas fora do objeto.

A orientacdo a objetos ja existe ha 15 anos, porém, eram poucas as linguagens que suportavam-na corretamente e
por completo. Atualmente existem linguagens, tais como o Java, que suportam completamente a orientacio a
objetos. Devido a isso, todo programa escrito em Java necessita da presenca de pelo menos uma classe.

Mas o que ¢ uma classe? Bem, os objetos nio surgem do nada. Assim como um mestre de obras necessita de
um esquema de engenharia para realizar a construcao de um prédio (a “planta do prédio”), um programa
necessita de uma classe para criar objetos baseados nesta classe. A classe é como se fosse o esquema (a receita)
que indica como criar objetos do seu tipo. Esse esquema ou receita indica quais sdo os comportamentos, as
caracteristicas e o estado (valor) destas caracteristicas nos objetos ctiados a partir dela.

Declarando Classes

A classe é a planta ou esquema (em formato de codigo Java) que indica como os objetos sdo criados, quais os
seus comportamentos e variaveis de estado. Para criar declarar uma classe vocé deve utilizar a seguinte sintaxe2:

[ palavra-chave ] ‘class’ nome_da_cl asse
l{l
/] conportanmentos e vari avei s sdo decl arados e descritos entre o ‘{‘ e o '}’

‘o
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2 Preste atenclo na convengdo de sintaxe utilizada: os itens entre colchetes sao opcionais e, geralmente, devem ser substituidos por
palavras-chave detalhadas em seguida ao cédigo; os itens entre apdstrofes sdo obrigatérios e correspondem aos comandos ou estruturas
da linguagem; jd os itens em itilico sdo obrigatdrios, mas vocé pode utilizar qualquer identificador (palavra, desde que nio seja reservada)
para representa-los.



Logo, para declarar uma classe, coloque a palavra class seguida de um identificador (representado por
nome_da_classe) que ird servir de nome para a classe. O identificador pode ser qualquer palavra, com exce¢io de
alguma palavra reservada da linguagem (ou seja, algum comando). Por exemplo, class Conta introduz a
declaracio de uma nova classe onde Conta é o nome da classe. Note que, por convencido, o nome de uma classe
inicia sempre com uma letra maiuscula.

A palavra-chave ¢ opcional (pois esta entre colchetes), e pode ser qualquer uma das seguintes: ‘public’,
‘abstract’, ‘public abstract’ ou ‘final’.

Utilize a palavra-chave ‘public’ (sem as apOstrofes) para criar um nome de classe que possa ser utilizado em
qualquer outra classe de qualquer programa ou pacote3. Se vocé nio colocar public na frente de uma declaragio
de classe, ela sé podera ser utilizada dentro do c6digo de programa ou pacote atual. F importante salientar que
vocé pode declarar mais de uma classe por arquivo, porém, somente uma delas poderd ser public (publica).
Neste caso, o nome do arquivo do cédigo-fonte devera ser o mesmo da classe publica.

Exemplo:
public class M nhad asse
{}

Neste caso, o nome do arquivo onde MinhaClasse foi definida deve se chamar MinhaClasse.java. Declarar
essa classe (publica) em outro arquivo nio ¢ permitido e deve gerar um erro do compilador. Note que o Java
considera diferentes letras maitsculas e mindsculas. Logo, o nome da classe e o nome do arquivo devem ser
exatamente iguais (em termos de letras maidsculas e mindsculas). Isso significa que o nome do arquivo deve ser
escrito com o ‘M’ maiusculo (de Minha) e ‘C’ maiusculo (de Classe). As demais letras devem ser mindsculas.

Utilize a palavra-chave ‘abstract’ para indicar que a classe corresponde a uma classe abstrata. Classes abstratas
nao podem ser utilizadas para a criacio de objetos. Elas s6 servem como “classes-pai”, para que “classes-filhas”
sejam criadas a partir delas.

Utilize a palavra-chave ‘final’ para declarar uma classe final. Classes finais ndo podem ser utilizadas como
classes-pai, impedindo com que classes-filhas sejam criadas a partir delas (e herdem seu comportamento e
estados).

Hssas palavras-chave podem ser utilizadas em qualquer ordem. Vocé s6 nio pode especificar uma classe como
sendo abstrata e final a0 mesmo tempo, pois isso nao faz sentido, ja que classes abstratas s6 servem para a
criacdo de classes-filhas e classes finais sé funcionam como classes filhas.

Cada classe possui um “corpo” onde vocé declara os comportamentos (métodos) e variaveis de estado (atributos
ou campos). O cotpo comega com o caractere ‘ { “ e termina com o caractere “ } .

Criando Objetos

Um objeto é uma instancia de uma classe. Para criar um objeto, utilize a seguinte sintaxe:

‘new construtor

O comando new (que significa novo em Inglés), também conhecido como operador de ctiacdo, ctia um novo
objeto, alocando meméria para o objeto e inicializando essa memoria para valores default (padrio). O comando
new necessita de um operando: o construtor, que ¢ o nome de um método especial que constréi o objeto. Uma
vez construido, o objeto deve ser atribuido a uma variavel, para que possa ser utilizado e referenciado no futuro.
Preste atengao ao exemplo seguinte:

cl ass Pessoa{

}

cl ass ProgranaExenpl of
public static void main(Strings paranetros[]){

Pessoa unmaPessoaQual quer; // declara uma variavel que pode armazenar objetos
/1 do tipo Pessoa (definido na classe anterior)

umaPessoaQual quer = new Pessoa(); // cria uma nova pessoa e col oca-a na
/1 variavel umaPessoaQual quer

? Pacote é 0 nome dado a uma biblioteca de classes desenvol vidas na linguagem Java.



No exemplo anterior foi definida uma classe chamada Pessoa e apds, no programa principal, foi criada uma
variavel chamada umaPessoaQualquer para receber um objeto do tipo pessoa (note que o tipo da variavel é
Pessoa, pois a variavel é declarada de forma similar 4 declaragdo de variaveis do tipo int qualquer outro tipo
natural da linguagem). Apds, um novo objeto do tipo Pessoa é criado, através do comando new Pessoa(). Esse
objeto € colocado na variavel umaPessoaQualquer através do comando de atribui¢do (sinal de igual).

Em Java, vocé pode criar e atribuir um novo objeto a uma variavel, simultaneamente. Basta colocar tudo na
mesma linha da seguinte forma:

Pessoa umaPessoaQual quer = new Pessoa();

Destruindo objetos

A linguagem Java assume a responsabilidade de destruir qualquer objeto que vocé tenha criado e ndo esteja mais
usando. Ela faz isso através de um processo especial chamado coletor de lixo (garbage collector), que é
executado em intervalos regulares, examinando cada objeto para ver se ele ainda é referenciado por alguma
variavel. Caso o objeto nio seja utilizado a0 menos por uma variavel, ele é destruido e sua memoria ¢ liberada.

Parte II: Declarando e acessando atributos e métodos

Em Java, as variaveis podem ser divididas em trés categorias: atributos (também chamados de campos),
pardmetros e variaveis locais. No inicio desta secdo sera explorado o primeiro tipo — o atributo. Os demais
tipos serdo discutidos em conjunto com os métodos, apresentados em seguida.

Declarando atributos

Um atributo ou campo ¢é uma variavel declarada no corpo de uma classe. Ele serve para armazenar o estado de
um objeto (e neste caso é chamado de atributo de instancia) ou o estado de uma classe (atributo de classe). A
sintaxe de declaracio de um atributo € a seguinte:
[ ( “public’ | ‘private’ | ‘protected ) ]
[ ( “final” | ‘volatile ) ]
[ “static’ ] [ ‘transient’ ]

ti po_de_dado none_do_atributo [ ‘=" expressédo ]| °‘;

A declaragio de um atributo especifica o seu nome, seu tipo (que pode ser um dos tipos naturais, tais como int,
char, double, float, ou o nome de uma classe, como String ou Pessoa), uma expressiao opcional (que inicializa
o atributo), especificadores de acesso e modificadores. Vocé pode dar qualquer nome ao atributo, desde que este
nome nio corresponda a uma palavra-reservada da linguagem. Por questdes de padronizacdo, o nome de um
atributo sempre comega com uma letra mindscula. Considere o exemplo:

cl ass Enpregado{

String none; /1 o none do enpregado
doubl e salario; // o salario do enpregado
i nt idCargo // identificador do cédigo da funcdo que el e exerce

}

Neste exemplo, a classe chamada Empregado declara trés atributos: nome, salario e idCargo (identificador do
cargo). Assim, quando vocé cria um objeto do tipo Empregado, o campo nome mantém uma referéncia para
uma string contendo o nome do empregado. O campo salario armazena o seu salario, e o campo idCatrgo
armazena um nimero que identifica a categoria ou funcio que ele exerce na empresa.

Especificadores de acesso

Opcionalmente, vocé pode utilizar uma palavra-chave modificadora de acesso ao declarar um atributo. As
palavras-chave modificadoras de acesso sdo as seguintes: public, private ou protected. O modificador de acesso
determina quio acessivel o atributo é para o cddigo de outras classes do seu programa. Essa acessibilidade pode
variar de completamente inacessivel até completamente acessivel.

Se vocé nio especificar um modificador de acesso, o Java assume o acesso padrdo, que permite com que O
campo seja acessivel a classe no qual ele foi declarado e também a todas as classes existentes no mesmo arquivo
(codigo-fonte) ou pacote (biblioteca de classes) da classe que o declarou.

Se vocé declarar um atributo como sendo privado (private), somente o cédigo contido na sua classe pode
acessa-lo. Este atributo permanece “escondido” para qualquer outra classe, mesmo para as classes-filhas da
classe ao qual foi declarado (neste caso, elas conseguem herda-lo, mas nio conseguem manipula-lo).



Se vocé declarar um atributo como sendo publico (public), o cédigo contido na sua classe e em todas as outras
classes em qualquer pacote (biblioteca) pode acessa-lo.

Um atributo protegido (protected) possui o nivel de acesso padrio, porém, as sub-classes (classes-filhas) da
classe para o qual foi declarado também podem utiliza-lo.

cl ass Enpregado{

public String none; /! seu none (visivel a qualquer classe)
private doubl e salario; // seu salario (inacessivel fora da classe)
protected int idCargo // cdédigo do cargo (acessibilidade padrao)

}

Mas, afinal, para que servem os modificadores de tipo? Bem, eles sdo utilizados para implementar o
conceito de esconderijo ou encoberta de informagio (information hiding) e encapsulamento. Para
compreender melhor, vamos fazer uma analogia: suponha que vocé crie classes chamadas de Cotpo, Olho,
Coragido ¢ Pulmido para modelar o corpo humano, os olhos, o coragdo e os pulmbes de uma pessoa. A classe
Corpo declara atributos para referenciar os olhos, o coracio e os pulmdes, como demonstrado no exemplo
seguinte:
public class Corpo{
public 4 ho ol hoEsquerdo, ol hoDireito;

private Coracdo coracdo;
private Pul nBo pul mdoEsquerdo, pul ndoDireito;

}

Os atributos olhoEsquerdo e olhoDireito sio publicos porque os olhos das pessoas sdao visfveis para qualquer
observador. Ja o coragdo, o pulmidoEsquerdo ¢ o pulmioDireito sio privados porque os 6rgios que estes
atributos representam estio escondidos dentro do corpo de uma pessoa. Se eles tivessem sido declarados
publicos, uma pessoa tetia seu coracdo e pulmdes a vista... Muito estranho, vocé nio acha?

Modificadores

Vocé pode utilizar, opcionalmente, uma palavra-chave modificadora: final ou volatile e¢/ou static e¢/ou
transient.

Se vocé utilizar o modificador final na declaracio de um atributo o compilador assume que esse campo é uma
constante (uma variavel somente de leitura que ndo pode ser modificada). Neste caso o compilador faz ajustes e
otimiza¢des internas no codigo do programa, ja que ele sabe que esta variavel nio serd modificada em momento
algum da execucio do programa.

O exemplo seguinte declara trés constantes. Note que as constantes sdo obrigatoriamente inicializadas na sua
declaracdo. Além disso, todas as letras do nome de uma constante sio maidsculas, por convencdo. Assim, vocé
pode rapidamente saber se estd trabalhando com uma varidvel comum ou com uma constante (jA que as
constantes possuem todas as suas letras em maiusculo e as variaveis comuns nao).

cl ass Enpregado{

final int FAXINEIRO = 1;
final int PROGRAMADOR =
final int GERENTE = 3;

int idCargo = PROGRAVADCR,

2;

}

Se vocé declara um atributo utilizando o modificador volatile (volatl), varias Threads (linhas ou processos de
execu¢do) podem acessar esse atributo. Neste caso, o proprio compilador realiza ajustes para que esse atributo
seja acessado corretamente por cada uma delas, sem que ocorram problemas.

Se o atributo for declarado como sendo static (estatico) todos os objetos compartilham (utilizam) a mesma c6pia
da variavel. Se um dos objetos modifica esse atributo todos os outros objetos enxergam essa mesma
modificacdo. Neste caso, o atributo é considerado um atributo de classe e ndo de objeto. Se vocé ndo especificar
o modificador static cada objeto vai possuir a sua copia especifica deste atributo.

Finalmente o modificador transient indica que o atributo nio serd utilizado em uma operacao de serializagdo do
objeto (salvamento em arquivo ou envio de um objeto para outro computador ou programa). Esse processo nido
sera abordado aqui, logo, para maiores informagdes, consulte a WEB ou um livro de Java.



Atributos de objetos (de instancia)

Um atributo de objeto (também conhecido por atributo de instincia) é uma vatidvel declarada sem o
modificador static. Os atributos de instincia pertencem (sdo associados) aos objetos e ndo as classes. Quando
um atributo de objeto é modificado, somente o objeto a que ele pertence enxerga a alteragio (isso porque cada
objeto possui o seu). Um atributo de objeto (ou instancia) é criado quando o objeto é criado (comando new) e é
destruido quando o objeto a que pertence for destruido.

Veja o exemplo:
cl ass Enpregado{
public int cargo;

publi c void contrat aConoProgranador (voi d) {
cargo = 2; // Dois é o c6digo de progranmador
}

}

Para acessar o atributo de objeto em um método pertencente 2 mesma classe da qual o objeto foi criado (ou seja,
um método também pertencente ao objeto), simplesmente especifique o nome do atributo (0 nome da variavel).

No exemplo anterior, o atributo cargo é acessado simplesmente pela utilizacio do seu nome (veja a linha

grifada).

Se vocé quiser acessar um atributo em um método de outro objeto, vocé vai necessitar de uma referéncia (uma
variavel) ao objeto ao qual o atributo pertence. Utilize essa varidvel como prefixo do atributo, seguido do
caractere .’ (ponto). Apos, especifique o atributo desejado:

cl ass Enpregado{
public int cargo;

publi c void contrat aConoProgranmador (voi d){
cargo = 2; // Dois é o c6digo de progranmador
}

}
cl ass ProgranaExenpl of /1l Esse progranma utiliza a classe Enpregado (anterior)
public static void main(String paranetros[]){

Enmpr egado enpregado = new Empregado(); // cria um objeto enpregado

enpregado. cargo = 2; // nmuda o atributo cargo de um enpregado

}

Note a diferenca: os métodos da classe Empregado podem utilizar o atributo cargo diretamente; ja os métodos
da classe ProgramaExemplo devem sempre criar um objeto do tipo Empregado e utilizar esse objeto para ter
acesso a0 atributo (empregado.cargo). Isso serve para quando vocé tiver varios objetos (varios empregados) e
necessitar alterar o atributo de um deles. Imagine que seu programa tenha quatro variaveis do tipo empregado e
um deles tenha mudado de cargo. Essa mudanca é muito facil de ser feita, basta vocé informar qual objeto (qual
empregado) que deve softrer a alteracdo, seguido do seu atributo catgo, e pronto:

cl ass ProgranaExenpl 02{ /1 Esse prograna utiliza a classe Enpregado (anterior)
public static void main(String paranetros[]){

Enpr egado enpr egadol
Enpr egado enpr egado2
Enpr egado enpr egado3
Enpr egado enpr egado4

new Enpregado();
new Enpregado();
new Enpregado();
new Enpregado();

enpregadol. cargo = 3; // nuda o cargo do enpregadol para gerente
enpregado2.cargo = 1; // nmuda o cargo do enpregado2 para faxineiro
enpregado3. cargo = 2; // nmuda o cargo do enpregado3 para programador
enpregado4. cargo = 2; // nmuda o cargo do enpregado4 para programador



Quando a Maquina Virtual Java (MV] ou Virtual Java Machine — JVM, que é o computador virtual onde um
programa em Java é executado) ctia um objeto, ela aloca memoria para todos os atributos do objeto e zera essa
memobria, inicializando-a. Esse valor inicial depende do tipo do atributo. Para tipos naturais numéricos o valor
inicial ¢ zero (0 ou 0.0). Os valores booleanos sio inicializados em false (falso). Para os demais tipos de
atributos (referéncias construidas a partir de outras classes) o valor inicial ¢ NULL (nulo).

Atributos de classes

Um atributo de classe é um atributo declarado com o modificador static. Os atributos de classe sao associados
com a classe e nao com os objetos (ou instincias) criados a partir dela. Isso significa que quando um atributo de
classe é modificado, todos os objetos criados a partir da mesma classe enxergam a alteracdo. Veja o exemplo:

cl ass Enpregado{
static int numeroDeEnpregados; // atributo de cl asse
public int cargo; /] atributo de instéancia (objeto)

}

cl ass ProgranmaExenpl 03 {

public static void main(String paranetros[]){

Enmpr egado enpregadol = new Enpregado(); // cria um objeto enpregado
enpr egadol. nuner oDeEnpr egados = 1;
enpr egadol. cargo = 2;
Enpr egado enpregado2 = new Enpregado(); // cria umnovo enpregado
enpr egado2. cargo = 3;
enpr egado2. nuner oDeEnpregados = 2; // nodifica a vari avel de cl asse
Systemout . printl n(enpregadol. cargo); // inprime o cargo do enpregadol

Syst em out . pri ntl| n(enpregadol. nunmer oDeEnpr egados) ; /1 vai nostrar 2
/] porque a variavel numeroDeEnpregados é da cl asse Enpregado (inteira)
/1 e ndo sonente do enpregadol ou do enpregado2

Systemout . printl| n(enpregado2. cargo); // inprinme o cargo do enpregado2

}

No exemplo anterior, quando o atributo numeroDeEmpregados é modificado em um dos objetos, todos sofrem
a mesma alteracio, pois, diferente do atributo de objeto (onde cada um possui uma copia diferente do atributo),
ele pertence a classe e ndo ao objeto.

Similarmente, vocé pode definir métodos de classe e métodos de objeto. A funcio main de um programa é um
exemplo. Note que ela sempre ¢ definida como um método de classe, pois possui o modificador static: public
static void main(String parametros|]). Saiba mais sobre métodos na se¢io seguinte: Declarando métodos.

Observagdo: Atributos de classes sdo as coisas mais proximas a variaveis globais que a linguagem Java
oferece.

Constantes

Uma constante é uma variavel que sé permite a leitura do seu conteddo (valor). Uma vez definida, uma
constante ndo pode mais ser modificada. As constantes sdo declaradas através da palavra-chave final. As
constantes também podem ser de classe ou de objeto. Por questdes de performance, sempre crie constantes de
classe, como no exemplo:

cl ass ProgranmaExenpl 04 {
final static TOTAL = 10;
public static void main(String paranetros[]){

int contador = O;
whi | e(contador < TOTAL) cont ador ++;



Hsse exemplo cria uma constante chamada TOTAL e inicializa-a com o valor 10. O valor de TOTAL nao pode
ser alterado em momento algum do programa. Caso vocé tente alterd-lo o compilador Java acusard um erro.
Note que a constante foi definida com todas as suas letras em formato maiusculo. Apesar de nio ser
obrigatério fazer isso, por questdes de padronizacdo as constantes sao escritas com letras maidsculas. Deste
modo, vocé pode identificar no seu programa quais varidveis correspondem a atributos comuns e quais
correspondem a constantes.

Utilize constantes pelas seguintes razoes:

1) Constantes facilitam a leitura e o entendimento do cédigo-fonte, pois fazem mais sentido do que um
namero sem explicagio (TAMANHO_DO_VETOR, por exemplo, é mais significativo do que o
numero 20);

2) E mais facil modificar o valor inicial de uma constante do que trocar todas as ocorréncias de
determinado valor no cédigo-fonte.

Agora que vocé ja aprendeu a declarar atributos, vocé vai precisar aprender a declarar e utilizar métodos.

Declarando métodos

A linguagem Java utiliza o termo método para se referir a trechos de cédigo que sio associados a classes. Se os
atributos servem para manter ou armazenar o estado ou o valor de um objeto, os métodos servem para descrever
os comportamentos de um objeto ou classe. Um método é muito similar a uma fun¢io em linguagem C. A maior
diferenca é que os métodos da linguagem Java sdo declarados completamente dentro de uma classe.

Para declarar um método utilize a seguinte sintaxe:

[ ( “public’ | ‘private’ | ‘protected ) ]
([ ‘abstract’ 1 | [ ‘final” ] [ ‘static’ ] [ ‘native’ ] ['synchronized ] )

tipo_de_retorno none_do _nmétodo ‘(' [ lista de_paranmetros ] ‘)’
cor po_do_nét odo

A declaragio de um método consiste de uma assinatura do método seguida por seu cotpo ou trecho de
codigo. A assinatura do método especifica o seu nome, tipo de retorno, lista de parimetros,
especificadores de acesso, modificadores ¢ os tipos de exce¢do que o método pode gerar (excecdes serdo
discutidas em um outro momento). O corpo do método é um grupo ou bloco de comandos que sdo executados
quando o método é chamado por um outro método. O corpo de um método é sempre declarado dentro de
colchetes { }.

O nome do método identifica-o. Escolha um identificador (nome) que ndo corresponda a uma palavra-reservada
da linguagem Java.

Precedendo o nome do método ha sempre o tipo de retorno. Ele identifica o tipo de dado que o método
retorna, podendo indicar também que o método nao retorna nada. Os valores possiveis para ele sdo:

1) Um dos tipos de dados primitivos: boolean, byte, char, double, float, int, long ou short;
2)  Uma referéncia a um objeto (nome da classe do objeto que serd retornado);
3) O tipo void, indicando que o método nao retorna valor algum.

Um par de parénteses (abre e fecha-parénteses) segue o nome do método. Esse par de parénteses é
obrigatdrio. Opcionalmente vocé pode declarar, dentro destes parénteses, uma lista de varidveis separadas por
virgulas. Cada uma destas varidveis é conhecida como pardmetro. Assim, quando o método é chamado (em
algum lugar do programa) uma lista de expressdes separadas por virgulas (chamadas de argumentos) pode setr
passada para ele. O nimero de argumentos e seus tipos de dados devem ser iguais ao nimero de
pardmetros e o tipo de dados de cada um deles (da esquerda para a direita).

A seguir sdo apresentados alguns exemplos de assinaturas de métodos:

e int contaAté(int limte)
Declara um nmétodo chanmado contaAté, que recebe um paranetro em uma vari avel
chamada limte e retorna umvalor decimal inteiro (int) apés o processanento.

e int soma(int a, int b)
Decl ara um nmét odo chamado somm, que recebe dois paranetros decinmis inteiros: o
prineiro na variavel a e o segundo na variavel b. Apds o processanento a funcéao
retorna umval or decimal inteiro (int).



e void inprinme(String texto)
Decl ara um método chamado inprinme, que recebe um paranetro do tipo String na
vari avel texto. A fung8o processa e ndo retorna val or para quem a chanou.

- float sorteiaNota(void)
Decl ara um nét odo chamado sortei aNota, que ndo recebe paranetro algume retorna
um nanero de ponto flutuante (natural, comvirgula), do tipo float, para quema
chanou.

Vamos ver um exemplo de um método completo, que inclua o seu corpo:

int soma(int limte) Assi natura do nétodo
{ /1 inicio do corpo do nétodo

int total;

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

) Corpo do mét odo
total +=i;

return total;

} /1 fimdo corpo do método

Neste ultimo exemplo, a primeira linha corresponde a assinatura do método. Essa assinatura indica que o
método retorna um valor do tipo int (um ndmero inteiro decimal). Além disso, ela indica que o método se
chama soma e recebe um parametro decimal inteiro, chamado limite.

O cotpo do método inicia com o abre-colchete * { °. Segue-se, em seguida, uma sétie de comandos que executam
determinadas tarefas em funcio do parametro recebido (no caso, a soma dos numeros existentes entre 1 e o
valor passado como parimetro em limite). O corpo do método termina quando o fecha-colchete ¢ } °
correspondente é encontrado. Note que na linha anterior ao fecha-colchete o comando return ¢é utilizado. Esse
comando faz com que o valor da variavel total seja retornado. O tipo da variavel ou valor retornado deve ser o
mesmo que foi declarado como tipo de retorno na assinatura do método (int, no caso).

Chamando (executando) um método

Para chamar um método, passe zero ou mais argumentos para o método. O método acessa estes argumentos
(colocando-os nas variaveis correspondentes de parametros), processa-os € entdo, opcionalmente, retorna um
valor para quem chamou esse método. Para fins de exemplo, vamos supor que vocé tenha criado um método
para calcular a raiz-quadrada de um numero e que agora vocé esteja fazendo um programa que necessite deste
método. O cédigo do seu programa chama o método de calculo da raiz-quadrada passando o valor (nimero) do
qual vocé deseja saber a raiz quadrada. O método de cilculo de raiz-quadrada recebe o argumento passado (o
valor, que poderia até mesmo estar em uma variavel) via o pardmetro correspondente. Apds algum tempo de
processamento, o método retorna a raiz-quadrada do valor solicitado para o programa que o chamou. Veja o
exemplo:

cl ass Matematica {
fl oat raizQuadrada(fl oat nunero){
float b = numero * numero;

/1 c6digo que calcula a raiz quadrada do nunero passado conp paranetro

}

cl ass ProgranaExenpl o {
public static void main(String argunentos[])

{
Mat emati ca funcoesMatemati cas = new Matemati ca;
f1 oat resul t ado,
numer o = 20;
/!l calcula a rai z-quadrada do nanero 10:
resul tado = funcoesMat emati cas.rai zQuadr ada( 10) ;
Systemout.println(“A rai z-quadrada de 10 é: “ + resultado);
// calcula a rai z-quadrada da vari avel namero (que vale 20):
resul tado = funcoesMat emati cas. r ai zQuadr ada( numner o) ;
Systemout.println(“A rai z-quadrada de “ + nunero + “ é: “ + resultado);
}



Neste ultimo exemplo, o ProgramaExemplo chama o método raizQuadrada (nas linhas grifadas), passando
como parametro valores (um numero, no primeiro caso, ¢ o conteudo de uma vatiavel, no segundo). Durante a
chamada, quando o método é executado, a Maquina Virtual Java (Java Virtual Machine — JVM) cria dentro dele
uma variavel chamada numero e atribui o valor passado como parimetro para essa vatiavel. Qualquer comando
existente dentro do corpo do método raizQuadrada pode acessar e utilizar a vatiavel numero. Isso porque a
variavel declarada como pardmetro é uma variavel como outra qualquer do método, e pode ser utilizada dentro
dele, em qualquer lugar, normalmente. Por ser uma variavel do método, numero s6 pode ser utilizada dentro
dele (os outros métodos nio a enxergam, mesmo que tenham sido declarados dentro da classe Matematica).
Quando a execu¢io do método acaba a JVM destréi o pardmetro numero.

Apesar dos parametros e as variaveis locais de um método nio poderem ser acessadas fora dele, e serem muito
parecidas por esse motivo, existem diferencas entre o escopo de um parametro e o escopo* de uma variavel local.
O parametro vale dentro de todo o corpo do método, enquanto que uma variavel local vale a partir do local onde
ela foi declarada. Veja o exemplo seguinte:

01 cl ass Matematica {

02 int soma(int limte){

03 Systemout.printin(“Ovalor de limte é& “ + limte); // K
04 Systemout.printin(“Ovalor de total é: “ + total); // Erro!
05 int total; /'l Probl ema!

06 for (int i =1; i<=limte; i++){

07 total +=1i;

08 }

09 Systemout.printin(“Ovalor dei é *“ +i); // Erro!

10 return total;

11 }

12 }

Neste ultimo exemplo a 42 linha apresenta um erro, pois o programador tentou utilizar a variavel total e ela ainda
ndo havia sido declarada. Nunca utilize uma variavel local antes dela ter sido declarada. Também ha um
erro na linha 9. Neste caso a variavel i foi declarada dentro de um bloco interno (o bloco do comando for) e seu
escopo (validade) consiste somente no corpo do comando for, entre o { ¢ 0 }, logo, na 92 linha essa vatidvel ja
ndo existe mais. Nunca utilize uma variavel de um bloco interno em um bloco externo.

Variaveis locais também apresentam um outro problema em potencial: elas devem ser explicitamente
inicializadas (sempre). Note que na linha 5 a variavel total é declarada dentro do método soma. Isso significa que
ela é uma varidvel local deste método e s pode ser utilizada dentro dele. Note também que ela nio foi
inicializada (algo do tipo: int total = 0). Isso ocasionaria um problema pois o lago (for) utiliza-a como
acumulador do valor da variavel i e seu valor inicial é desconhecido (e deveria ser zero). Sempre inicialize suas
variaveis locais a fim de evitar erros que podem surgir pela falta de um valor inicial de uma variavel.

Examine agora o comando return da linha 10. Esse comando retorna um valor para quem chamou o método
soma. A sintaxe deste comando ¢ a seguinte:

‘return’ [expressao]’;’

Um comando de retorno consiste da palavra-chave return opcionalmente seguida de uma expressdo. A menos
que o tipo de retorno de um método seja void (significando que a fungio nio retorna coisa alguma), vocé deve
sempre colocar apds o return uma expressiao cujo tipo de dado seja igual ao tipo de retorno da funcdo. Além
disso, se o tipo de retorno nio for void, a execucio do método deve sempre terminar via um comando return.
(o comando return pode ser colocado em qualquer lugar dentro do método).

Uma vez que o comando return tenha sido executado, para onde é que o programa vai? Se a chamada do
método nido fizer parte de uma expressio, a execuciao continua no comando (linha ou declaracio) seguinte a
chamada do método. Caso contratio, a expressio continua com o operador que avalia os outros operandos da
expressao.

“ Escopo é o local ou regido onde uma variavel é vélida.



Especificadores de acesso

Vocé utilizar um dos seguintes especificadores de acesso na declaracio de um método: public, private ou
protected. O especificador determina o quio acessivel esse método é para o codigo de outras classes de um
programa. O acesso varia de totalmente acessivel a totalmente inacessivel. O funcionamento é muito similar ao
dos atributos, vistos anteriormente.

Se vocé ndo utilizar um especificador de acesso o Java utiliza o nivel de acesso padrio, fazendo com que o
método s6 possa ser chamado por outros métodos declarados na mesma classe e em todas as classes do mesmo
pacote.

Se voce utilizar o especificador private (privado), somente o cédigo contido na mesma classe pode chamar esse
método:

cl ass Matematica {
private int fatorial (int nunero){
if(n ==20) return 1; // fatorial de zero é 1
int produto = 1,
for(int i =2; i <= nunero; i++) produto *= i;
return produto;

}
int pernutacgdo(int n, int r){

return fatorial(n) / fatorial(n —r);

}

Somente os métodos da classe Matematica podem chamar o método fatorial. O método fatorial é um método
de ajuda para o método permutagdo porque ele auxilia-o a executar a permutagio. Como, neste caso, ele foi
feito somente para ajudar o método permutagdo, nio faz sentido que outras classes vejam-no e utilizem-no.
Quando um método existe somente patra ajudar os outros métodos de uma classe ele deve ser declarado privado
(private). Declarar métodos deste tipo promove o ocultamento de informacbes ndo relevantes ou nio
importantes para quem esta fora da classe, além de manté-la organizada e facil de dar manutencio.

Se voceé declarar um método utilizando a palavra-chave public o método torna-se acessivel para toda e qualquer
classe.

Um método protected (protegido) é um método com o nivel padrio de acesso, com uma diferenca: todas as
classes filhas da classe na qual ele foi declarado podem acessa-lo.

Modificadores

Os modificadores de método disponiveis em Java sdo os seguintes: abstract ou final e/ou static e¢/ou native
e/ou synchronized.

Se vocé utilizar a palavra-chave abstract (abstrato), vocé estard informando ao Java que a declaragio consiste
somente em uma assinatura do método. Isso porque, em Java, um método abstrato ¢ um método sem corpo
(sem bloco de comandos). Um método abstrato nao pode ser declarado, simultaneamente, como sendo final,
nem static, nem synchronized e nem private.

Se vocé declarar um método final, o compilador assume que ele ndo pode ser sobre-escrito (modificado) em
sub-classes (classes-filhas).

Se vocé declarar um método como sendo static (estatico), ele sera considerado um método de classe e ndo um
método de objetos (algo similar aos atributos de classe e de objetos, que foram discutidos na se¢do anterior).
Neste caso ele s6 poderd acessar atributos de classe. Se essa palavra-chave ndo for utilizada, o método ¢é
considerado como sendo um método de instancia (= de objeto), e podera acessar qualquer espécie de atributo
(de classe ou de objeto).

A palavra-chave native (nativo) indica para o Java que o corpo do método foi escrito em C++ e estd
armazenado em alguma biblioteca especifica de plataforma (tal qual uma DLL). Neste caso, somente a assinatura
do método deve ser declarada.

Finalmente, se vocé utilizar o modificador synchronized (sincronizada), somente uma thread (linha de
execugao) por vez pode executar o método.



Métodos de instancia
M¢étodos de instancia sdo os métodos de objetos. Estes métodos podem acessar atributos de instancia e atributos
de classe declarados na sua classe. Para declarar um método de instincia, nio especifique a palavra-chave static.

Se seu método de instancia possuir um pardmetro que tenha o mesmo nome de um atributo de instincia da sua
classe, setia possivel atribuir o valor do parametro para o atributo de mesmo nome? Sim, isso pode ser feito da
seguinte forma:

01 cl ass Enpregado {

02 private double salario;
03 void ajustaSal ari o(doubl e salario){ // observe que salario ja existe
/Il conmo atributo de classe!
04 this.salario = salario; // coloca o conteldo do paranetro no atributo
05 }
06 }

Na terceira linha o método ajustaSalario declara um parimetro chamado salario. Note que uma variavel (um
atributo) contendo o mesmo nome ja havia sido declarada anteriormente, na linha dois. Nesta situagdo, para que
vocé possa colocar o valor do pardmetro no atributo (na variavel ja existente), vocé tem que utilizar o prefixo
this. Essa palavra-chave identifica o objeto atual no cédigo-fonte. Quando vocé utiliza esse prefixo, vocé diz
para o Java: “acesse o atributo pertencente a esse objeto, cujo nome é o seguinte...”. O nome do atributo vem
apos o ponto, como vocé pode ver na linha quatro do exemplo.

A chamada (utilizagdo) de um método de instiancia depende se vocé estd em um outro método da propria classe
onde ele foi declarado ou em uma outra classe. Se vocé estiver em um outro método da mesma classe e também
for um método de instancia, basta vocé especificar o nome do método e sua lista de argumentos entre
parénteses: ajustaSalario(850.00). Exemplo:

cl ass Enpregado {
private doubl e sal ari o;
voi d aj ustaSal ari o(doubl e sal ari o) {
this.salario = sal ario;
}
voi d aurment aDezPorcento(void) { // outro método de insténcia da nesma cl asse
doubl e novoSal ario = salario + salario * 0.1;

aj ustaSal ari o( novoSal ari 0) ; /! chama um nmét odo da nesnma cl asse

}

Se vocé, por acaso, necessitar chamar (utilizar) um método que pertence a uma outra classe ou a um método de
classe, primeiro crie um objeto do tipo da classe que contém o método que vocé deseja chamar e depois utilize
esse objeto para chama-lo:

class O asseUm{
private bool ean atri but oQual quer;

public void netodo(bool ean valor){ // método a ser chamado por outra classe
atri but oQual quer = val or;
}

}
class Qutrad asse {

voi d outroMet odo(void){
Cl asseUm obj eto = new d asseUmn() ;
obj et 0. mét odo(true); /1 chama o nmétodo através do objeto

new O asseUn() . net odo(fal se); /1 chama o nmétodo através do objeto



Hsse ultimo exemplo também mostra que vocé ndo precisa colocar o objeto criado em uma vatiavel para chamar
um método de outro objeto. A expressio new ClasseUm().método(false); cria um objeto a partir da ClasseUm
e, a0 mesmo tempo (implicitamente), usa a referéncia ao objeto recém criado para chamar metodo().

Similarmente, vocé também pode encadear chamadas de métodos de instincia (desde que elas retornem
referéncias para objetos):

class Al 6Tchau {

public static void main(String |istabDeParanetros[]){
new Al 6Tchau().al 6().tchau(); // chamada encadeada de n#todos

}

Al 6Tchau al 6() { /! o método al 6 retorna umobjeto do tipo Al 6Tchau
Systemout.println(“Al6");
return this; /1 retorna este objeto

}

Al 6Tchau tchau() { /! o método tchau retorna umobjeto do tipo Al 6Tchau
Systemout. println(“Tchau”);
return this; /1 retorna este objeto

}

}
Métodos de Classe

Um método de classe é um método que acessa somente os atributos de classe definidos na sua prépria classe.
Para declarar um método deste tipo, especifique a palavra-chave static:

cl ass Enpregado {
private static int nuneroDeEnpregados;

static void aj ustaNunmer oDeEnpregados(i nt nuner o) {
nuner oDeEnpr egados = nuner o;
}

}

Se, no exemplo anterior, o pardmetro numero tivesse 0 mesmo nome do atributo numeroDeEmpregados,
seria possivel utilizar this para passar o valor do parametro para esse atributo? Veja o exemplo:

cl ass Enpregado {
private static int nuneroDeEnpregados;

static void aj ustaNunmer oDeEnpr egados(i nt nuner oDeEnpr egados) {
t hi s. nurer oDeEnpr egados = nuner oDeEnpr egados; //ERRO
}

}

Vocé nao pode utilizar this em um método de classe porque essa palavra-chave se refere a instancia (ao objeto)
de classe atual e, infelizmente, um método de classe ndo é associado a nenhum objeto (instancia de classe).

Para chamar um método de classe por outro método de classe ou de instincia da mesma classe,
simplesmente utilize seu nome e sua lista de argumentos entre chaves:

cl ass Prinei roESegundo {
static void prineiro() {
Systemout.printin(“Prineiro”);

static void segundo() {
prineiro();
Systemout . println(“Segundo”);

}

Se a chamada estiver em um método de classe de outra classe, prefixe o método com o nome de sua classe
seguido do operador de ponto:

cl ass Usar Prinei r oESegundo {
public static void main(String |istabDeArgunentos[]) {
Pri mei r oESegundo. prineiro(); Pri mei r oESegundo. segundo() ;
}



Se 0 método da outra classe nao for de classe, chame-o da mesma forma como vocé chamaria um método de
instancia de outra classe (primeiro crie um objeto e depois chame o método a pattir dele).

Sobre a passagem de argumentos

Até o momento nada foi dito sobre como sio passados os argumentos (parimetros) para os métodos de classe
ou de instancia. Existem duas abordagens para tal: chamada por valor ¢ chamada por referéncia.

As chamadas por valor fazem uma cépia de cada argumento e passa essa copia para o método. Assim, o valor
original ndo é modificado. Em Java, somente os tipos primitivos (int, double, float...) sio passados por valor.
Isso significa que, se durante seu processamento, o método realizar alguma mudanca nos conteidos dos
pardmetros, as variaveis originais nio serio afetadas (no método que realizou a chamada).

Em contraste, as chamadas por referéncia passam somente uma referéncia ao endereco do argumento original,
tornando possivel ao método chamar os métodos e acessar os atributos (elementos) deste argumento e modifica-
los.

Sobrecarregando métodos
Declarar multiplos métodos que possuam o mesmo nome, porém com listas de parametros diferentes, é uma
técnica denominada sobrecarga de método (method ovetloading). Neste caso, o compilador seleciona o
método apropriado escolhendo aquele cujo nome, nimero e tipo de argumentos coincidir com a chamada de um
método com o mesmo nome, numero e tipo de argumentos (através da comparacdo de assinaturas). Veja o
exemplo seguinte:

void inmprimr(){

Systemout. println(“l npressao padrao”);
}

void inmprimr(String argunento){
System out. println(argunento);
}

O exemplo anterior demonstra dois métodos imprimir sobrecarregados. Os dois métodos possuem o mesmo
nome, porém, parametros diferentes. Ao se chamar imprimir() o primeiro é chamado (executado). Ao se
chamar imprimir(“Ola”), o segundo é chamado.

Vocé pode declarar e implementar quantas sobrecargas vocé achar conveniente. Porém, é importante
lembrar que os argumentos devem ser sempre diferentes. Nao basta vocé modificar o tipo de retorno,
mantendo o resto da assinatura igual. Veja o exemplo:

int somar(int x, int y){
return x + vy,
}

lont somar(int x, int y){
return x + vy,
}

Neste ultimo caso o compilador ndo tem como decidir qual método chamar, e acusara um erro.

Construtores (constructors)

Construtor ¢ um método especial que é chamado pelo operador new quando um novo objeto necessita ser
criado. Dentro do construtor vocé pode colocar o seu préprio codigo “customizado” de inicializacdo do objeto.
Por serem métodos, os construtores podem ser declarados com listas de parametros e especificadores de acesso.
Entretanto, um construtor deve ter o mesmo nome da classe em que for declarado. Além disso, um
construtor ndo deve ter um tipo de retorno em sua declaracio.

Vocé se lembra da classe Empregado?

cl ass Enpregado {
private int nuneroDeEnpregados;
private doubl e sal ari o;

publi c void aj ustaNunmer oDeEnpr egados(i nt numer oDeEnpr egados) {
t hi s. nurer oDeEnpr egados = numrer oDeEnpr egados;
}

voi d aj ustaSal ari o(doubl e sal ari o) {
this.salario = sal ario;
}



Objetos desta classe podem criados através da utilizacdo do operador new:
class Exenpl o {

public static void main(String |istaDeArgunentos[]){
Enpr egado e = new Enpregado();

}

A linha Empregado e = new Empregado() cria um novo objeto do tipo Empregado e coloca-o na variavel e,
que também ¢é do tipo Empregado. O Empregado() que vem depois do operador new ¢é um construtor
(sempre depois do new deve-se colocar um construtor). Note, porém, que no cédigo da classe Empregado
nio ha a declaragio de construtor algum! O que estd acontecendo? Basicamente, quando vocé nio declara
um construtor para uma classe o compilador cria um construtor-padrio (default), com uma lista vazia de
parametros. Olhe o exemplo:

class X
{
}
Hssa classe patece vazia, mas ela ndo estd. Na realidade, o compilador enxerga a classe X da seguinte maneira:
class X
{
X ()
{
}
}

O Compilador somente cria o construtor padrio quando nenhum outro for explicitamente declarado na classe.
Logo, se vocé declarar algum outro construtor, o compilador ndo vai gerar um construtor-padrio sem
argumentos:

class X

{

private int i;
X (int i) // Explicitamente declara um construtor com ar gunent os

this.i =1i;

}

cl ass UsaX

public static void main(Strings |istaDeArgunentos[]){
X x1 = new X(2);

X x2 = new X(); // ERRO néo existe construtor sem argunmentos na classe X

}

Neste ultimo exemplo, a tentativa de chamar o construtor-padrdo (sem argumentos) gera um erro de compilagio
por que ndo ha um construtor-padrio.

Vocé pode declarar multiplos construtores em uma classe. Multiplos construtores tornam possivel a realizagio de
diferentes tipos de inicializa¢io:

class CGrculo

{

private int x, vy, r;
Circulo() // declara um construtor sem argunent os
/1 Systemout.println(“Antes”);

this(0,0,1);
Systemout. println(“Depois”);



Crculo(int x, int y, int r)// declara um construtor que recebe 3 argunentos

this.x = x;
this.y =vy;
this.r =r;
}
int retornaX() {
return x;
}
int retornaY() {
return vy;
}
int retornaRaio() {
return r;
}
}
cl ass Exenpl o
{
public static void main(String |istaDeArgunentos[])
{
Crculo cl = new Circul o();
Systemout.printin(“Centro X2 " + cl.retornaX());
Systemout.println(“Centro Y: " + cl.retornaY());
Systemout.printIn(“Raio . " + cl.retornaRaio());
Crculo ¢c2 = new Circulo(5,6,7);
Systemout.printin(“Centro X: " + c2.retornaX());
Systemout.println(“Centro Y: " + c2.retornaY());
Systemout.printIn(“Raio " + c2.retornaRaio());
}
}

Hste dltimo programa declara um par de classes: Exemplo e Circulo. A classe Circulo declara um par de
construtores. O primeiro construtor nio recebe argumento algum e contém a seguinte linha de cédigo:
this(0,0,1), que nada mais faz do que chamar o segundo construtor que possui 3 argumentos (dentro de uma
classe, utilize this() ao invés do nome do seu construtor).

Uma chamada ao construtor via o comando this() deve ser a primeira linha de cédigo dentro de um construtor
(caso contrario o compilador gera um erro). Por esse motivo, a linha System.out.println(“Depois”), que
aparece no primeiro construtor da classe Citculo, estd comentada. Também, devido a esse mesmo motivo, vocé
nao pode chamar dois construtores em um construtor.

Parte III: Composicao — Construindo objetos a partir de outros objetos

Suponha que seu instrutor pe¢a para vocé escrever uma aplicagiao Java que modele um carro. De acordo com as
especificacdes dele, esta aplicacio deve declarar uma classe chamada Motor (que modela o motor do carro) e
uma classe chamada Carro (que modela carros). Finalmente, a aplicagdo deve declarar uma classe chamada
DemonstracaoCarro, que possua uma fun¢io main a fim de executar o programa.

Mas afinal, neste caso, o que é que o método main faz realmente? Neste caso o método main, por ser um
método de classe especial, fica encarregado de criar objetos do tipo Carro (que possuam objetos do tipo Motor
em cada um deles), colocar informa¢Ses apropriadas em cada objeto (via chamadas a seus construtores) e (para
cada carro) imprimir as informag¢des de cada carro. Depois de um tempo escrevendo essa aplicacdo, vocé deve
terminar com o seguinte codigo-fonte:

cl ass Motor

{
private String tipo;
Mot or (String tipo)
{

}

this.tipo = tipo;



class Carro

{
private String marca;
private String nodel o;
private String fabricante;
Carro(String marca, String nodelo, String fabricante)
this.marca = marca,;
this. nodel o = nodel o;
this.fabricante = fabricante;
}
public String retornaMarca() { return marca; }
public String retornaMdelo() { return nodel o; }
public String retornaFabricante() { return fabricante; }
}

cl ass DenbstracaoCarro

public static void main(String |istabDeArgunentos[]){
Motor nl = new Motor(“3.8L V6”);
Carro cl = new Carro(“Mistang”, “Conversivel”, “Ford");

Motor n2 = new Mdtor(“Zetec Rogcam 1.0");
Carro c2 = new Carro(“Ka”, “Popular”, “Ford”);

Systemout.printin( cl.retornaFabricante() + “ “ +

cl.retornaiarca() + 0“0+

cl.retornaMdel o() + “ “ + nml.retornaTipo() );
Systemout.println( c2.retornaFabricante() + “ “ +

c2.retornaiarca() + 0“0+

c2.ret ornaMdel o() + “ “ + nR.retornaTipo() );

}

Muito bem! O cédigo anterior segue as especificagdes e requisitos solicitados pelo instrutor. Por outro lado, esse
cédigo apresenta um problema de modelagem importante: as classes Carro ¢ Motor estio desconectadas ou
desacopladas uma da outra.

No mundo real, ¢ comum dizer que um carro possui um motor, assim como pneus e outros itens. Em outras
palavras, varios itens, incluindo um motor, compSem um carro. Em contraste, o codigo anterior mostra que um
carro ndo compde um carro e, neste caso, ¢ possivel criar objetos do tipo Carro sem um motor associado — uma
situacio estranha. Vocé ja imaginou alguém comprando um carro sem motor!? O erro de se criar um novo Carro
sem um Motor resulta do fato das duas classes estarem desconectadas. A solucdo para esse erro consiste em
conectar estas duas classes. F exatamente esse o assunto desta secio: composigio de objetos.

O que é composicao?
Em nosso mundo, entidades compdem outras entidades. S6 para dar um exemplo, um chassi, algumas portas,
prieus, um motot, uma transmissio, um sistema de escapamento, e similares, compdem um veiculo. Pelo fato de
objetos servirem como representagdes de software de entidades do mundo real, é possivel que varios objetos
sejam utilizados para compor um outro objeto. O ato de compor um objeto a partir de outros objetos é chamado
de composic¢do ou agregagio.
Analise o codigo seguinte:

class Motor

/1 atributos e nmétodos que identificama estrutura de um notor

}

class Veiculo

Mot or notor; // define uma vari avel que armazena um objeto do ti po Mot or

Vei cul o(Motor m
{

}

notor = m



HEsse exemplo de codigo declara duas classes: Motor e Veiculo. A classe Veiculo declara um atributo chamado
motor, que ¢ do tipo Motor, e utiliza esse atributo para referenciar um objeto que descreve o motor de um
veiculo. O construtor Veiculo(Motor m) inicializa o atributo motor para referenciar um objeto do tipo Motor
atribuindo o conteudo do parimetro m para esse atributo. Depois de fazer a atribuicio, motor possui
(referencia, na verdade) o mesmo que m. A figura seguinte demonstra a conceitualizacio um Veiculo composto
de um Motor:

Veiculo

Agora que vocé sabe alguma coisa sobre a estrutura das classes Veiculo e Motor, como vocé faz para criar um
objeto do tipo Motor ¢ um objeto do tipo Veiculo que seja composto do objeto Motor? A resposta estd no
exemplo seguinte:

Mot or m = new Motor(); // cria umnovo notor e coloca na variavel notor
Veiculo v = new Veiculo(m; // cria umnovo veiculo, passando o notor para ele

No exemplo acima, a primeira linha cria o objeto Motor e atribui seu endereco a variavel de referencia de
objetos m, do tipo Motor. A segunda linha, que ctia o objeto Veiculo, passa o endereco do objeto (que estd na
variavel m) para o construtor do Veiculo. Com isso, o construtor salva o conteudo da vatidvel m dentro do seu
atributo privado mototr. Neste momento, o objeto Veiculo referenciado pela variavel v é composto do objeto
Motor referenciado pelo atributo interno do Veiculo. A relacdo entre os dois objetos recém criados aparece na
figura seguinte:

Veiculo

motor

Nesta figura vocé pode notar que existem dois objetos: o objeto do tipo Veiculo, que estd referenciado na
variavel v, e o objeto do tipo Motor, que ¢ referenciado pelo atributo motor do objeto Veiculo. A principio eles
existem em locais diferentes de meméria, porém, devido ao atributo motor, eles estio ligados, fazendo com que
o objeto Veiculo seja composto por um Motor.

Parte IV: Heranga - Construindo objetos em camadas
O que é Heranga?

Heranca ¢ a habilidade de se derivar alguma coisa especifica a partir de algo mais genérico. Nos encontramos
essa habilidade ou capacidade no nosso cotidiano. Um Palio-EX, estacionado na frente da garagem do seu
vizinho, é uma instancia especifica da categoria Carro, mais genérica, por exemplo. Da mesma forma, uma
Honda CG 125 Cargo ¢é uma instancia especifica da categoria mais genérica Moto. Se levarmos as categorias
Carro e Moto para um outro nivel mais elevado, as duas se relacionardao uma com a outra por serem instancias
especificas de uma categoria mais genérica ainda do que elas: a categoria Veiculo. Em outras palavras, carros e
motos sao veiculos. A figura seguinte esquematiza as relacdes entre uma entidade Palio-EX| a categoria Catro,
uma entidade Honda CG 125 Cargo, a categoria Moto, ¢ a supercategoria Veiculo.



Veiculo

N

Carro Moto

Palio-EX Honda CG 125 Cargo

Entidades as sdo coisas tangfveis com as quais nds interagimos (o Palio-EX ou a CG 125, por exemplo). As
categorias relacionam entidades com outras entidades, em uma hierarquia: o seu carro (se vocé tiver um) se
relaciona com outros carros através da categoria Carro. E os Carros se relacionam com Motos através da
supercategoria Veiculo. Se utilizarmos uma metafora de arvore invertida (onde a raiz desta arvore encontra-se
no topo e as folhas em baixo), as categorias sdo os ramos ou galhos da arvore, e as entidades sio as folhas desta
arvore (conforme vocé pode ver na figura anterior). A hierarquia de galhos de categorias organiza a forma da
arvore (arquitetura de entidades), e as folhas (as entidades) sdo instancias dos galhos mais baixos (categorias).

Hsse exemplo ilustrou a heranca simples. Neste caso, uma entidade herda estados e comportamentos (attibutos
e métodos) de uma e somente uma categoria. O Palio, por exemplo, herda da categoria Carro (e somente dela,
diretamente). Em contraste, heranga multipla permite com que uma entidade herde diretamente
comportamentos e estados de duas ou mais categorias a0 mesmo tempo. Imagine o Empregado chamado José
de uma empresa qualquer. Para ser mais especifico, pense no José como sendo Gerente ¢ Contador a0 mesmo
tempo. Ele herdaria (possuiria) as capacidades de um Gerente ¢ de um Contador (por que nio?). Veja a proxima
figura:

Empregado

Contador Gerente

Estendendo classes

Na linguagem Java a heranca se manifesta de duas maneiras: ou pela extensdo de classes (chamada de heranga
de implementagio) ja existentes ou pela implementagdo de interfaces (chamada de heranga de intetface).
Nesta se¢do nés vamos estudar somente a heranga de implementagao.

De acordo com a heranca de implementacdo, novas classes derivam capacidades (expressas como atributos e
métodos) de classes ja existentes. Isso faz com que o tempo de desenvolvimento de uma aplicagdo seja bem
menor, pois classes ja existentes e comprovadamente funcionais (livres de erros e ja testadas) sdo reaproveitadas
(ou reutilizadas). A sintaxe que expressa o conceito de extensdo de classes é a seguinte:

‘class’ identificadorDeCl assel ‘extends’ identificadorDeCl asse2

/] Canpos e métodos
‘p
Hssa sintaxe pode ser lida da seguinte forma: o identificadorDeClassel estende o identificadorDeClasse?2.
Em outras palavras, o identificadorDeClassel herda (ou deriva) capacidades (expressas através de atributos e
métodos) do identificadorDeClasse2. O identificadorDeClassel é conhecido como subclasse, classe
derivada ou classe-filha. O identificadorDeClasse2 ¢ conhecido como superclasse, classe basica ou
classe-pai.



A palavra-chave extends (estende) faz com que uma subclasse herde (receba) todos os campos e métodos
declarados na classe-pai (desde que ela nio seja final), incluindo todas as classes-pai da classe-pai. A classe-filha
pode acessar todos os atributos e métodos ndo privados. Ela nio pode acessar (a0 menos diretamente) os
métodos e atributos privados (declarados com a palavra-chave private). Considere o exemplo seguinte:

cl ass Ponto

{
private double x, vy;
Pont o( doubl e x, double y)
o
this. x = x;
this.y =vy;
}
doubl e retornaX()
{
return x;
}
doubl e retornaY()
{
return y;
}
}
class Grcul o extends Ponto
{
private double raio;
Crcle(doubl e x, double y, double raio)
{
super(x, y); // Chama Ponto(double x, double y)
this.raio = raio;
}
doubl e retornaRaio() {
{ .
return raio;
}
}
g . . . . Camada
O coédigo acima consiste de duas classes: Ponto e Circulo. Ponto ¢ uma classe que do Ponto
descreve um ponto, que niao ¢ nada mais do que um par de coordenadas (x, y),
expresso por valores de ponto-flutuante de dupla-precisaio numérica (tipo double).
Circulo descreve um circulo (um circulo é um ponto que possui um raio). Se vocé
fosse criar um objeto a partir da classe Circulo, vocé acabaria com o objeto de
multicamadas representado na figura ao lado.
Hssa figura mostra que o objeto Citculo de duas camadas possui trés atributos: x, y e
raio. Entretanto ele somente declara somente o atributo raio. Os outros dois atributos
sao apresentados na camada mais interna, do Ponto. As subclasses (classes-filha) sdo
geralmente mais largas do que as superclasses (classes-pai). Isso porque elas costumam Camada
adicionar novos atributos ou métodos. Neste caso, por exemplo, a subclasse Citculo do Circulo

adicionou um atributo chamado raio e um método chamado retornaRaio().

Uma subclasse pode estender uma superclasse, desde que a superclasse ndo tenha sido declarada final. Por
exemplo, se a declaracido da classe Ponto tivesse sido final class Ponto, o compilador tetia acusado um erro.
Logo, por razdes de seguranca, se vocé quiser garantir que uma classe nio vai ser estendida, declare-a como
sendo final.

A sintaxe da heranca sugere que vocé pode estender uma e somente uma classe. A linguagem Java ndo suporta a
implementagdo de heranca multipla. Isso porque, segundo os projetistas da linguagem, esse tipo de
implementagdo poderia gerar confusio. Imagine, por exemplo, duas classes-base declarando um atributo que
possua o mesmo nome mas com tipos diferentes. Qual dos dois a classe-filha deveria herdar? O mesmo poderia
acontecer com um método. Se dois métodos possuissem o mesmo nome mas diferentes listas de pardmetros ou
tipos de retorno, qual deles a subclasse deveria herdar? Para prevenir tais problemas a linguagem Java rejeita a
implementagao de heranca multipla.



Chamando construtores da classe-pai

No exemplo antetior, examine o construtor da classe Circulo. Veja que dentro dele ha o seguinte codigo na linha
grifada: super(x, y). Essa linha utiliza a palavra-chave super para chamar o construtor Ponto(double x, double
y) da sua superclasse (classe-pai) e passar para ele o contetido das varidveis x ¢ y. E importante para a classe
Circulo chamar esse construtor da classe Ponto para que os valores de x e de y inicializem corretamente. Pelo
fato da classe Ponto declarar estes atributos como sendo privados (private), nenhuma classe (nem mesmo sua
classe-filha Circulo) a nio ser a propria classe Ponto, pode acessa-los. Logo, para inicializar os valores de x e de
y passados como argumentos pata o construtor da classe Circulo, essa classe necessita delegar essa tarefa para o
construtor da classe Ponto, e isso ¢ feito chamando-se super(x, y).

Suponha que vocé modifique o construtor da classe Circulo e retire a linha que contém super(x, y); e apds voceé
tente compilar o programa. O que aconteceria? O compilador acusaria um erro. Isso porque um construtor de
subclasse deve sempre chamar um construtor de sua superclasse, mesmo que a superclasse nio declare
explicitamente um construtor. Se vocé nio colocar uma chamada para o construtor da superclasse, o
compilador insere automaticamente na subclasse o c6digo que chama o construtor-padrio (sem argumentos). No
exemplo anterior, se vocé tivesse retirado super(x, y) o compilador teria inserido o comando super() para
chamar o construtor-padrio da classe Ponto(). Note que, neste caso, a classe Ponto ndo tem nenhum
construtor-padrdo, sem argumentos, declarada dentro dela. A classe Ponto do exemplo possui somente o
construtor que recebe dois argumentos do tipo double: Ponto(double x, double y). E, por esse motivo, um
erro seria gerado (lembre-se que quando vocé nio especifica um construtor o compilador gera automaticamente
o construtor padrio; mas esse ndo foi o caso ocorrido na classe Ponto).

Existem duas outras regras que devem ser levadas em consideragdo. A primeira delas diz que vocé sé pode
chamar o construtor de uma superclasse se estiver dentro de um construtor de sua subclasse (¢ em mais
nenhum método). A segunda diz que, dentro de um construtor, vocé nunca pode colocar cédigo algum
antes de chamar o construtor da superclasse.

Sobre-escrevendo métodos (Overriding)

Uma subclasse pode sobrescrever, trocar ou re-escrever um método de sua superclasse. Para que isso ocorra, o
método da subclasse deve possuir o mesmo nome, a mesma lista de pardmetros e o mesmo tipo de retorno do
método da sua superclasse. Veja o exemplo:

cl ass Ponto

voi d desenha()

{
Systemout.println(“Eu sou um ponto.”);
}
}
class Grcul o extends Ponto
{
voi d desenha() // re-declara ou re-escreve o nétodo
{
Systemout.println(“Eu sou umcirculo.”);
}
}

De acordo com o cédigo presente no exemplo acima, se vocé criar um novo objeto do tipo Circulo e chamar o
método desenha(), entdo a frase “Eu sou um circulo.” ird aparecer:

Circulo c = new Grcul o();

c. desenha();

Entretanto, se a classe Circulo ndo tivesse re-escrito o método desenha() com o seu préprio cédigo, vocé teria
visto “Eu sou um ponto.”, ao invés.

Agora imagine que vocé tenha um atributo ou método, em uma subclasse, que seja idéntico a um atributo ou
método de sua superclasse. Imagine também que vocé queira acessar esse atributo ou método que pertence a
superclasse e ndo a subclasse. Como vocé poderia fazer isso? A resposta vocé vai encontrar no fragmento de
cédigo seguinte:



cl ass Super

double x = 2;

voi d desenha()

{
Systemout. println(“Super”);
}
}
cl ass Sub extends Super
{
double x = 3; /] re-declara o atributo
voi d desenha() { // re-declara / re-escreve o nétodo
Systemout. println(“Sub”);
Systemout.printin(“x =" + X);
Systemout.println(“Super.x =" + super.Xx);
super . desenha(); /1 chama o nétodo da supercl asse
}
}

O exemplo anterior demonstra um outro uso pra a palavra-chave super. Prefixando com “super.” um método
ou um atributo faz com que o método da superclasse seja chamado ou com que o atributo da superclasse seja
utilizado.

Lembre-se, porém, que um método s6 pode ser sobre-escrito se ele nio tiver sido declarado privado
(private) na superclasse, isto ¢, ele tem que ser acessivel. Da mesma forma, o método nio pode ter sido
declarado final, pois essa palavra-chave faz com que o método ndo possa ser sobre-escrito.

Nomeando ou especificando o tipo de um objeto (type Casting)

Todo objeto criado a partir de uma subclasse ¢ também um objeto do tipo da sua superclasse (um objeto do tipo
Carro também ¢ um objeto do tipo Veiculo, e um objeto do tipo Circulo também ¢é um objeto do tipo Ponto,
conforme nossas declaracdes anteriores). Essa afirmacgdo implica no fato de vocé poder atribuir um objeto de
uma subclasse para uma referéncia criada ou declarada para um objeto de sua superclasse.

Ponto p = new G rcul 0(10.0, 20.0, 30.0);

A linha de cédigo acima cria um objeto do tipo Citculo e atribui sua referéncia a variavel p. Note que essa
variavel p é uma varidvel que armazena referéncias para objetos do tipo Ponto. Esse tipo de atribuigdo ¢é
perfeitamente possivel, ji4 que um Circulo, pelas definicdes de classe que foram descritas em exemplos
anteriores, ¢ uma subclasse de Ponto (e, neste caso, um circulo também é um ponto). Assim, através da variavel
p € possivel chamar os métodos retornaX() e retorna¥(), que pertencem ao tipo Ponto. Mas seria possivel,
também, chamarmos o método retornaRaio()?

A resposta é ndo, pois quem declara esse método é a camada do Cirtculo e nio a camada do Ponto (vocé se
lembra que os objetos podem ser construidos em mais de uma camadar?). Em esséncia, tetornaRaio() é um
método que pertence a camada do Circulo e ndo do Ponto. Logo, se vocé declara uma variavel do tipo Ponto
ela enxerga somente a camada existente dentro da classe Ponto. Por outro lado, se vocé declara uma variavel do
tipo Circulo ela enxerga a toda a camada da classe Circulo; e a camada da classe Circulo engloba a camada da
classe Ponto.

Neste caso, a unica maneira de utilizar a variavel p para acessar o método retornaRaio() ¢ utilizando um recurso
chamado type cast®, que em Inglés significa algo do tipo nomeagido ou especificagdo de tipo. Com esse
recurso, uma variavel pode assumir momentaneamente outro papel (ou tipo), para que vocé possa atribui-la ou
utiliza-la em alguma expressdo. Em Java, assim como na linguagem C, o cast de uma variavel ou expressio é
realizado colocando-se entre parénteses o tipo desejado. Logo, se no exemplo anterior vocé quisesse utilizar o
método retornaRaio() para poder retornar o valor do raio do circulo e coloca-lo em uma variavel, vocé teria que
fazer o seguinte:

double raio = ((Grcul o) p).retornaRaio();

® A palavracast, em Inglés, pode significar “elenco”, que diz respeito & lista de atores de uma peca de testro, novela ou
filme. O eenco tem aver com o “papel” que determinado ator ou pessoa representa. Anal ogamente, passando para o
contexto de linguagens de programacao, o significado da expressdo type cast seriaalgo do tipo indicar/mudar
momentaneamente o pape (ou o tipo) de determinada variavel.



Lembre-se que as operagdes dentro de parénteses sao executadas primeiro. Logo, primeiro o compilador troca o
tipo da variavel p para Circulo e depois, com esse resultado (que serd um objeto do tipo Circulo), ele chama o
método retornaRaio(). O valor retornado é atribuido a variavel chamada raio.

E importante lembrar que vocé pode utilizar esse artificio de nomeag¢io para transformar uma classe-filha em
qualquer uma de suas classes-pai. O inverso, porém, ndo é permitido. Veja o exemplo:

Ponto p = new Pont 0(10.0, 20.0);
double raio = ((Grcul o) p).retornaRaio();

O problema, neste caso, ¢ que um objeto do tipo Ponto nio tem nog¢do alguma de um método chamado
retornaRaijo. Isso porque quem introduz esse método ¢é a classe Circulo. Logo, apesar desse codigo compilar
sem acusar erro, quando vocé executd-lo, a JVM vai gerar uma exce¢do (uma falha) do tipo
ClassCastException (Excegdo de Nomeagio de Tipo), ou até mesmo travar, quando a chamada ao método
retornaRaio() ocorrer.

Heranga versus Composicao

Heranca e composi¢ao relacionam-se entre si da mesma forma que um lado se relaciona com o outro em uma
moeda. Heranga promove um objeto em camadas, como uma cebola. Em contraste, a composi¢io promove
objetos que possuem outros objetos, como mingau de aveia em flocos, onde cada floco é um objeto. Na se¢io
(capitulo) anterior, vocé aprendeu que a composi¢do resulta de relagdes do tipo “tem um”, entre objetos
(exemplo: carro tem um motor). A heranca resulta de relagdes do tipo “é um”. Logo, quando vocé encontrar um
texto ou uma descricao do tipo “um carro é um tipo de veiculo”, vocé estd lidando com heranga. Para projetar
ou construir objetos complexos vocé pode utilizar tanto a heranca quanto a composicio. Uma ndo exclui a outra,
e vocé pode, inclusive, utiliza-las junto.

Um dos problemas mais dificeis que um projetista pode enfrentar, quando estiver desenvolvendo uma hierarquia
de classes, é saber decidir quando utilizar composicio e quando utilizar heranca. Algumas vezes as relagdes do
tipo “é um” ou “tem um” nio sdo muito claras. Para exemplificar, suponha que vocé nio saiba que um circulo
seja um ponto sem raio. Ao contrario, vocé acredita que um circulo tenha um ponto e um raio. A partir desta
premissa, vocé pode acabar implementando o seguinte fragmento de cédigo:

cl ass Pont of
private double x, vy;

Pont o(doubl e x, double y){

this.x = x;
this.y =vy;

}

doubl e retornaX() {
return Xx;

}

doubl e retornaY() {
return vy,

}

class QG rcul of
private Ponto p;
private double raio;

Crcle(doubl e x, double y, double raio){
p = new Ponto(Xx, Yy);

this.raio = raio;
}

doubl e retornaRaio() {
return raio;
}

doubl e retornaX() {
return p.retornaXx();
}

doubl e retornaY() {
return p.retornaY();
}



A partir de uma interface ou codigo externos, um objeto criado a partir desta classe Circulo é equivalente ao da
classe Circulo apresentada no inicio desta secao. Com este exemplo, pode parecer que ndo importa se a heranca
¢ ou nao utilizada. Mas, na verdade, importa: preste muita atencdo na classe Circulo. Note que ha a defini¢ao
dos métodos retornaX e retornaY. Estes métodos duplicam o cédigo ja existente na classe Ponto sem
necessidade. Com isso, a reutilizacio de codigo nio é feita (e uma das grandes vantagens da orientacdo a objetos
¢ poder reutilizar cédigo). Portanto, se vocé focalizar somente a composi¢do de objetos vocé poderd estar
adicionando redundancia ao cédigo. Em uma escala muito maior, esse tipo de redundéincia pode se tornar um
pesadelo de manutencio.

Parte V: A raiz de todas as classes

Muitas linguagens orientadas a objetos, como o C++, ndo suportam a nog¢io de existir uma unica classe a partir
da qual todas as outras classes sio derivadas, sem que isso seja um detrimento da linguagem. Entretanto, na
linguagem Java, a falta desse tipo de classe tornaria a linguagem limitada.

A camada “Objeto”

Todos os objetos da linguagem Java sdo de mdltiplas camadas. Cada classe, na hierarquia de classes, representa
uma camada que adiciona diversas capacidades a um objeto. No topo desta hierarquia vocé sempre vai encontrar
uma classe chamada de Objet (objeto). Imagine, por exemplo, que vocé tenha declarado uma classe chamada
DemoCamadaObijeto que nio estende, explicitamente, nenhuma outra classe. O cédigo seguinte apresenta uma
possivel representacdo desta classe:

cl ass DenoCanadabj et o{
int atributoDelnstancia = 1;

public static void main(String |istabDeArgunentos[]){
DenoCanadaChj eto anti go = new DenpCanadabj et o();
Systemout. println(antigo. atributoDel nstancia);
Systemout.println(antigo.toString());

}

A primeira vista, vocé nio nota nada de especial nesta classe. Fla declara um atributo de objeto e um método
main que cria um objeto do tipo DemoCamadaObjeto ¢ imprime o valor do atributo atributoDelInstancia.
Entretanto, se vocé examinar com mais calma, vocé vai notar algo estranho: antigo.toString(). De alguma
forma, a funcdo main chama um método toString, mesmo que DemoCamadaObjeto nio tenha declarado esse
método ou tenha especificado uma classe-pai. As aparéncias podem ser decepcionantes. Na realidade
DemoCamadaObjeto implicitamente estende a classe Objet. E como se o programador tivesse declarado class
DemoCamadaObijeto extends Object, o que ¢é perfeitamente permitido. Pelo fato de qualquer classe estender
implicitamente (sem ser necessario declarar) a classe Object, a classe DemoCamadaObjeto é uma classe-filha
da classe Object. Também pelo fato da classe Object possuir um método chamado toString() (que converte um
objeto para uma String), é petrfeitamente legal chamar esse método no método main do exemplo anterior. Para
compreender melhor como o objeto criado a partir de DemoCamadaObjeto se parece, observe a figura
seguinte.

atributoDelnstancia

Métodos
daclasse
Object

No centro do objeto DemoCamadaObijeto, representado na figura anterior, vocé vai encontrar uma camada do
tipo Objet (representada pelo circulo interno). Essa camada interna apresenta alguns métodos que nés vamos
examinar em detalhes nesta secdo. A camada externa, que representa o objeto DemoCamadaObjeto, herda



estes métodos. Além dos métodos herdados, a camada externa também apresenta dois novos componentes: o
atributo atributoDelnstancia ¢ o método main.

Em termos mais gerais, se vocé tiver uma classe-filha qualquer que estende alguma outra classe-pai qualquer, a
classe-pai geralmente estende diretamente a classe raiz Objet, ¢ a classe-filha estende-a também, indiretamente.
Mas quais sdo estes métodos herdados por elas? Vamos descobrir!

Obtendo informacoes sobre uma classe

O primeiro método da classe Object que nés vamos estudar é o método getClass (retornar classe). Quando
chamado, o método getClass() retorna uma referencia para um objeto do tipo Class (classe). O método
getClasse ¢ declarado final, logo, vocé nio pode sobrescreve-lo em uma subclasse. Um objeto da classe Class
contém diversos métodos que retornam diversas informagoes sobre uma classe, tais como seus construtores,
atributos e informacdes sobre métodos.

Um objeto da classe Class permite com que o programador determine (descubra) dinamicamente o nome, os
atributos, os métodos e etc, de um objeto qualquer. Para descobrir o nome da classe (tipo) de um objeto
qualquer utilize o método getName(), que retorna uma String que contém esse nome.

O método getClass() ndo pode ser utilizado em um tipo de dado primitivo, tal como char, int ou float,
porque eles ndo sio objetos. Por outro lado, a linguagem Java permite com que vocé descubra o tipo de qualquer
variavel através do operador .class, que deve ser utilizado como sufixo da variavel na qual se deseja descobrir o
tipo. Esse operador pode ser utilizado mesmo que vocé ainda nio tenha criado um objeto (ja o getClasse exige
que vocé tenha criado um objeto). Exemplo:

Cl ass cl assel, classe2, classe3, classe4,;

char letra = ‘c’;

Enpr egado e = new Enpr egado();

cl assel = Enpregado.class; // valido: é umtipo de vari avel

cl asse2 = char. cl ass; /1 valido: é umtipo de vari avel

cl asse3 = e.getd ass(); /1 valido: é umobjeto

cl asse4 = Enpregado.getC ass(); // invalido: ndo é umobjeto

cl asse5 = c.getd ass(); /1 invalido: ndo é um objeto

cl asse6 = c.cl ass; /1 invalido: ndo é umtipo de vari avel
cl asse7 = e.cl ass; /1 invalido: ndo é umtipo de vari avel

Logo, quando vocé estiver trabalhando com um objeto, utilize o método getClass. Porém, se vocé estiver
trabalhando com um tipo de variavel, utilize o “.class”. As classes Object e Class possuem uma série de outros
métodos que vocé pode utilizar. Confira na tabela seguinte alguns destes métodos e para que eles servem:

classe Object

classe Class

Método Utilidade Método Utilidade
getClass() | Retorna uma referéncia do tipo getName() Retorna uma String contendo o
Class que contém informagdes nome da classe do objeto.
sobre a classe do objeto.
clone() Retorna um clone (uma copia) getSuperClass() Retorna uma referéncia do tipo

idéntica do objeto (veja secdo
seguinte).

equals(objeto) | Compara o objeto atual com o
objeto passado como parametro.
Se eles forem iguais ¢ retornado
um valor booleano true
(verdadeiro). Caso contrario false

(falso).

Class que contém informagdes
sobre a classe-pai da classe do
objeto.

classe Field (atributo)

Método Utilidade

getType() | Retorna uma referéncia do tipo
Class que contém informagdes
sobre o tipo (classe) do atributo.

getDeclaredField(atributo)

Retorna uma referéncia do tipo
Field (atributo) que contém
informacdes sobre o atributo de
classe solicitado. Atributo ¢ uma
String que contém o nome do
atributo desejado.




Clonagem

Clonagem ¢é o processo de fazer duplicatas exatas de uma entidade. A linguagem Java suporta a clonagem através
do método clone(), que pertence a classe Object. O método clone retorna uma referencia para um objeto que é
exatamente a duplicata do objeto que a chama. Durante a operagio de clonagem, o construtor do objeto ndo é
chamado. Como resultado, o método clone cria uma duplicata de um objeto mais rapidamente que a utilizacdo
do comando new, seguido de uma chamada ao construtor do objeto.

O método clone retorna uma referéncia para um objeto do tipo Object. Logo, antes de colocar esse objeto
clonado em uma variavel vocé tem que nomed-lo (cast) para o tipo adequado (tipo do objeto original, que foi
clonado):

Enpr egado el
Enpr egado e2

new Enpregado(); /1 cria um enpregado
( Enpregado) el. cl one();

O método clone é um método protegido. Isso significa que somente aquelas classes filhas da classe Object
podem utiliza-lo, fazendo com que objetos possam clonar a si mesmos, mas nao possam clonat outros objetos.

A clonagem de um objeto pode ser superficial (shallow) ou profunda (deep). O método clone sempre realiza
uma clonagem do tipo superficial. Na clonagem superficial, somente os conteddos dos, atributos e nao os
objetos referenciados por estes atributos, é que sdo clonados.

A clonagem profunda envolve, primeiramente, a realizacdo da clonagem superficial. Ap6s, os atributos devem
ser atribuldos para referéncias de novos objetos. Finalmente, estes objetos devem ser populados (preenchidos)
com informagdes duplicadas (clonadas).

Igualdade

Comparar duas vatiaveis para verificar se o seu conteudo € igual e comprar dois objetos para verificar se eles sdo
iguais sdo tarefas diferentes. Quando vocé quer comparar o conteudo de duas variaveis, vocé utiliza o operador

de igualdade (==).

O que o operador de igualdade faz é comparar se o conteido de duas variaveis ¢é igual. Se seus conteudos forem
iguais, ele retorna o valor Booleano true (verdadeiro). Se elas forem diferentes, o valor false é retornado. Esse
operador funciona muito bem com tipos primitivos de dados (int, float, double...).

Ja nos outros tipos de variaveis, quando vocé estiver trabalhando com objetos, ¢ errado utilizar esse operador.
Isso porque essas varidveis ndo contém os objetos em si, mas, sim, referéncias para estes objetos. Logo, o
comparador de igualdade estaria comparando duas referéncias (enderecos) e ndo o conteudo dos objetos.

Para comparar dois objetos vocé deve utilizar o método equals. Veja a diferenca entre os dois:

String nonel = “Leonardo”;
String none2 = “Leonardo”;
Systemout. println(“nonel == none2 “ 4+ nonmel == none2); /1 false

“

System out . println(“nonel. equal s( hone2): + nonel. equal s(none2) ); // true

Se vocé utilizar uma das classes ja existentes da linguagem Java, o método equals funcionara muito
bem. Porém, se vocé criar uma nova classe ele nido vai funcionar corretamente. Isso porque o método
equals padrio utiliza, internamente, o operador de comparacio (==). Para que ele funcione corretamente
vocé deve redefinir (reescrever) este método dentro da sua classe de modo que ele possa realizar a
comparagao correta.



