Capitulo 3
Introducao a
classes e objetos

Java™ Como Programar, 8/E
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Neste capitulo, vocé aprendera:

m O que sdo classes, objetos, métodos e variaveis de instancia.
Como declarar uma classe e utiliza-la para criar um objeto.
Como declarar métodos em uma classe para implementar os comportamentos da classe.
Como declarar varidveis de instancia em uma classe para implementar os atributos da classe.
Como chamar os métodos de um objeto para fazer esses métodos realizarem suas tarefas.

As diferencas entre variaveis de instancia de uma classe e variaveis locais de um método.

Como utilizar um construtor para assegurar que os dados de um objeto sejam inicializados quando
o objeto for criado.

As diferencas entre tipos por referéncia primitivos.




Introducao

Classes, objetos, métodos e varidveis de instancia

Declarando uma classe com um método e instanciando um objeto de uma classe
Declarando um método com um pardametro

Variaveis de instancia, métodos set e get

Tipos primitivos versus tipos por referéncia

Inicializando objetos com construtores
Numeros de ponto flutuante e tipo double
(Opcional) Estudo de caso de GUI e imagens graficas: utilizando caixas de didlogo

Conclusao
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Introducao

Abordado neste capitulo
Classes
Objetos
Metodos
Parametros
Tipo primitivo double
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Analogiasimplespara ajudar a entender classes e seu conteudo.

Suponha que vocé queiraguiar um carro e fazé-lo andar mais rapido
pisando no pedal acelerador.

Antes de poder dirigirum carro, alguém tem de projeta-lo.

Em geral, um carro iniciacom os desenhos de engenharia, semelhantes as
plantas utilizadas para projetar uma casa.

Estesincluemo projeto de um pedal acelerador para aumentar a
velocidade do carro.
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Analogia simples para ajudar a entender classes e seu conteudo.

O pedal "oculta" do motorista os complexos mecanismos que realmente fazemo

carro ir mais rapido, assim como o pedal de freio "oculta” os mecanismos que

diminuem a velocidade do carro e a dire¢édo "oculta™ os mecanismos que
mudam a direc¢do do carro.

ISSo permite que as pessoas com pouco ou nenhum conhecimento de como os
motores funcionam dirijam um carro facilmente.

Antes de poder guiar um carro, ele deve ser construido a partir dos desenhos de
engenharia que o descrevem.

Um carro pronto tem um pedal de acelerador real para fazer o carro andar mais

rapido, mas até isso nao é suficiente — o carro ndo acelerara por conta propria,
entdo o motorista deve pressionar o pedal do acelerador.
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Para realizar uma tarefa em um programaé necessario um método.
O método descreve 0s mecanismos que realmente realizam suas tarefas.

A funcéo oculta de seu usuario as tarefas complexas que ele realiza, assim
como o pedal acelerador de um carro ocultado motorista os complexos
mecanismos que fazem o carro andar mais rapido.

Em Java, uma classe abrigaum método, assim como os desenhos de
engenhariado carro abrigam o projeto de um pedal acelerador.

Em uma classe, vocé fornece um ou mais métodos que sdo projetados para
realizar as tarefas da classe.
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Voceé deve criar um objeto de uma classe antes de um programarealizar as
tarefas que a classe descreve como fazer.

Essa é umarazao por que o Java € conhecido como uma linguagemde
programacao orientadaa objetos.

Ao dirigirum carro, o ato de pressionar o acelerador enviauma mensagem
parao carro realizar uma tarefa— fazer o carro andar mais rapido.

Vocé envia mensagens paraum objeto — cada mensagem é implementada
como uma chamada de método que instrui um método do objeto a realizar
suatarefa.
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Um carro tem muitos atributos

Cor, 0 numero de portas, a capacidade do tanque, a velocidade
atual e a quilometragem.

Atributos sao representados como parte do projeto de um carro nos
diagramas de engenharia.

Cada carro mantém seus proprios atributos.

Cada carro sabe a quantidade de gasolina que ha no seu tanque,
mas ndo sabe quanto ha no tanque de outros carros.
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Um objeto tem atributos que sao carregados com o objeto quandoele é
utilizadoem um programa.

Especificados como parte da classe do objeto.

Um objeto conta bancariatem um atributo saldo que representaa
quantidade de dinheiro naconta.

Cadaobjeto conta bancaria sabe o saldo da conta que ele representa, mas
nao sabe os saldos de outras contas no banco.

Os atributos s@o especificados pelas variaveisde instanciada classe.
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Crieuma novaclasse (GradeBook)

Use-a para criar um objeto.

Cadadeclaracao de classe que iniciacom a palavra-chave pub 11 c deve
ser armazenadaem um arquivo que tenha o mesmo nome da classee
terminar com a extensdo de nome do arquivo . java.

A palavra-chave pub11c tem um modificador de acesso.

Indica que a classe esta “disponivel para o publico™



Erro comum de programacao 3.1

Declarar mais de uma classe pub11ic no mesmo arquivo é um erro de
compilagdo.
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O método main é automaticamene chamado pelaJava Virtual Machine
(JVM) queando vocé executaum aplicativo.

Normalmente, vocé deve chamar metodos explicitamente para instrui-los a
realizar suas tarefas.

Um pub 11 c significa “disponivel para o publico”
Pode ser chamado a partir de métodos de outras classes.

O tipo de retorno especificao tipo de dados que o metodo retorna depois de
realizar a sua tarefa.

O tipo de retorno void indicaque esse método realizara uma tarefa mas
nao retornara (isto €, devolvera) nenhumainformacao para seu método
chamador ao completar sua tarefa.



e ¥ wx IDETEL,
COMO PROGCRAMAR
8? edicao

O nome do método é seguido pelo tipo de retorno.

Por convencao, os nomes de método iniciam com a primeira letra
minusculae as palavras subsequentes do nome iniciam com uma letra
maiuscula.

Parénteses vazios apos um nome de metodo indicam que 0 método néo
requer nenhum parametro pararealizar sua tarefa.

Em conjunto, tudo na primeira linha do método é geralmente chamado de
cabecalhodo méotdo

O corpo de todos os metodos € delimitado por chaves de aberturae
fechamento.

O corpo de um método contém uma ou varias instrucdes que realizama
tarefado método.
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// Figura 3.1: GradeBook.java
// Declaracido de classe com um método.

public class GradeBook

{

// exibe uma mensagem de boas-vindas para o usuario GradeBook

public void displayMessage()
{ Executa a tarefa de exibir uma

System.out.printin( “Welcome to the Grade Book!” }; mensagem na tela; o método
} // fim do método displayMessage displayMessage deve ser
} // fim da classe GradeBook chamado para realizar essa tarefa

Declaracao de classe com um método.
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Use a classe GradeBook em um aplicativo.
A classe GradeBook ndo é um aplicativo porque ndo contém main.

N&o é possivel executarGradeBook; receberd uma mensagem de erro
como:

Exception in thread "main"
java. lang.NoSuchMethodError: main

Deve-se declarar uma classe separada que contém um método main ou
colocarum método main na classe GradeBook.

Para ajuda-lo a se preparar para programas, utilizamos uma classe separada
contendo o métodoma n para testar cada nova classe.

Alguns programadores tratam essa classe como uma driver class.



// Figura 3.2: GradeBookTest.java
// Criando um objeto GradeBook e chamando seu método displayMessage.

public class GradeBookTest

{
// o método main inicia a execucdo do programa
pubTlic static void main( String[] args )

{

1
2
3
4
5
6
7
8
9

// cria um objeto GradeBook e o atribui a myGradeBook

GradeBook myGradeBook = new GradeBook(); Cria o objeto GradeBook e o atribui
a variavel myGradeBook

// chama método displayMessage de myGradeBook

myGradeBook.displayMessage(); Invoca o método displayMessage
} // fim de main no objeto GradeBook que foi atribuido

} // fim da classe GradeBookTest a varidvel myGradebook

Welcome to the Grade Book!

Figura 3.2 | Criando um objeto GradeBook e chamando seu método displayMessage.
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Um método static (comomain) é especial

Ele pode ser chamado sem primeiro criar um objeto da classe em que o
método é declarado.

Em geral, vocé ndo pode chamar um método que pertence a outra classe até
criarum objeto dessaclasse.

Declare a uma variavel do tipo de classe.

Cadanova classe que vocé cria torna-se um novo tipo que pode ser
utilizado paradeclarar variaveis e criar objetos.

Vocé pode declarar novos tipos de classe conforme necessario; essa e uma
razdo por que o Java é conhecido como uma linguagem extensivel.
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Expressdode criacdo de instanciade classe

A palavra-chave new cria um novo objeto da classe especificadaa direita
da palavra-chave.

Utilizadapara inicializar umavariavel de um tipo de classe.
Os parénteses a direitado nome da classe sdo necessarios.

Parénteses em combinacao com um nome de classe representam uma
chamada para um construtor, que é semelhante aum método, mas e

utilizadonahoraem que um objeto € criado para inicializar os dados do
objeto.
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Chame um método via a variavel de tipo de classe

Nome variavel seguido por um ponto separador (.), 0 nome do
metodo e parénteses.

Essa chamada faz com que o meétodo realize sua tarefa.
Qualquer classe pode conter um método main

A JVM invoca o método main somente na classe utilizada para
executar o aplicativo.

Se um aplicativo tiver maltiplas classes que contém main, o
metodo invocado € aquele na classe nomeada no comando
javaz
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Compilando umaplicativo com multiplas classes
Compileas classes na Figura 3.1 e Figura 3.2 antes de executar.

Digiteo comando

javac GradeBook.java GradeBookTest.java

Se o diretorio que contém o aplicativo incluirsomente os arquivos desse
aplicativo, vocé pode compilar todas as classes no diretériocomo

comando
javac *.java
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Figura 3.3: Diagrama de classe de UML para a classe GradeBooKk.
Cada classe € modelada num diagrama de classe como um retangulo com trés

compartimentos.
Parte superior: contém o nome de classe centraliazdo horizontalmente em tipo

negrito.

Meio: contéem os atributos da classe, que correspondem a variaveis de exemplo
(Secao 3.5).

Parte inferior: contém as operacoes da classe, que correspondem a métodos.

Operacoes sao modeladas listando 0 nome da operacao precedido por um
modificador de acesso (nesse caso +) e seguido por um conjunto de paréntesis.

O sinal de adicdo (+) corresponde a palavra-chave pub11c.
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Figura 3.3 | Diagrama de classe UML indicando que a classe GradeBook tem uma operagao
public displayMessage.
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Analogiado carro

O ato de pisar no acelerador envia uma mensagem para o carro realizar uma tarefa
— fazer o carro andar mais rapido.
Quanto mais vocé pisa no pedal, mais o carro acelera.
A mensagem para o carro inclui a tarefaa ser realizada e informacdes adicionais
que ajudam o carro a executar a tarefa.
Parametros: Informac0Oes adicionais que um meétodo precisa para executar sua

tarefa.
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Um método pode exigir um ou mais parametros que representam
informacOes adicionais necessarias pararealizar a tarefa.

Definidaem uma lista de parametros delimitados por virgula
Localizado nos parénteses que se seguem ao nome do método
Todo parametro deve especificarumtipo e um identificador.

Uma chamada de método fornece valores — chamados argumentos— para
cada um dos parametros do metodo.



//
//

{

ooo~Non A WN =

.
’
<

)

/ J--’-.-,—i_D}:IH;I._ £

e « # o -~ -

Yot

Figura 3.4: GradeBook.java
Declaracao de classe com um método que tem um parametro.

public class GradeBook

// exibe uma mensagem de boas-vindas para o usuario de GradeBook| O parAmetro courseName fornece as

public void displayMessage( String courseName )
{
System.out.printf( “Welcome to the grade book for\n%s!\n”,
courseName );
} // fim do método displayMessage

12 } // fim da classe GradeBook

Figura 3.4

Declaracao de classe com um método que tem um parametro.

informagGes adicionais que o método
requer para executar sua tarefa

O valor do pardimetro courseName é
exibido como parte da saida
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// Figura 3.5: GradeBookTest.java

// Cria objeto GradeBook e passa uma String para

// seu método displayMessage.

import java.util.Scanner; // programa utiliza Scanner

public class GradeBookTest

{
// método main inicia a execucdo de programa
public static void main( String[] args )

{

Voo~ EWN -

// cria Scanner para obter entrada a partir da janela de comando
Scanner input = new Scanner( System.in );

// cria um objeto GradeBook e o atribui a myGradeBook
GradeBook myGradeBook = new GradeBook();

// prompt para entrada do nome do curso

System.out.printin( "Please enter the course name:" );

String nameOfCourse = input.nextLine(); // 1é& uma linha de texto
System.out.printin(); // gera saida de uma Tinha em branco

Figura 3.5 | Criando um objeto GradeBook e passando uma String ao seu método displayMessage.
Parte | de 2.

Lé uma linha de texto
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// chama método displayMessage de myGradeBook
// e passa nameOfCourse como um argumento
myGradeBook.displayMessage( nameOfCourse );

} // fim de main
} // fim da classe GradeBookTest

Please enter the course name:
CS101 Introduction to Java Programming

Welcome to the GradeBook for
CS101 Introduction to Java Programming!

Figura 3.5 | Criando um objeto GradeBook e passando uma String ao seu método displayMessage.
Parte 2 de 2.
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Método Scanner nextLine

Lé caracteres digitados pelo usuario ate que o caractere de nova linha seja
encontrado

Retornaum String contendo os caracteres até, mas ndo includindo, a nova linha
Pressione Enter para submeter a string ao programa.

Pressionar Enter insere um caractere de nova linha no final dos caracteres
digitados pelo usuario.

O caractere de nova linha é descartado por nextLine.
Método Scanner next
Lé palavras individuais

Lé caracteres até que um caractere de espago em branco ser encontrado, entao
retornauma String (o caractere de espaco em branco é descartado)

As informacGes depois do primeiro caractere de espaco podem ser lidas por outras
instrucdes que chamam os métodos de Scanner maisadiante no programa.



- -~
&
)

AN 1 e
ebiel X
COMO PROGCRAMAR

8? edicao

Mais sobre argumentos e parametros
O nimero de argumentos em uma chamada de méetodo deve corresponder
ao numero de parametros na lista de parametros da declaracédo do

metodo.

Os tipos de argumento na chamada do meétodo devem ser “consistentes
com” os tipos dos parametros correspondentes na declaragdo do

meétodo.
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b Erro comum de programacao 3.2
Ocorrerd um erro de compilagio se o nikmero de argumentos em uma
chamada de método nio corresponder ao niimero de parimetros na

declaracdo do método.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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25> Erro comum de programacao 3.3

= Ocorrerd um erro de compilagio se o tipo de qualquer argumento em
uma chamada de método ndo for consistente com o tipo do pardme-
tro correspondente na declaracio do método.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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O diagramada classe UML da Figura 3.6 modelaa classe GradeBook da
Figura 3.4.

A UML modelaum parametro listando o nome de parametro, seguido por
um caractere de dois-pontose o tipo de parametro entre 0s parénteses que
se seguemao nome da operacao.

O tipo UML String corresponde ao tipo Java String.
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Figura 3.6 | Diagrama de classe UML indicando que a classe GradeBook tem uma operagao
displayMessage com um parametro courseName de tipo UML String.
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Notas sobre declaragcdes import
As classes Systeme String estdo no pacote java. lang
Implicitamente importadas em todo programa Java
Pode-se utilizar as classes java. 1ang sem explicitamente importa-las

A maioria das outras classes que voceé utilizara nos programas Java precisa ser
Importada explicitamente.

Classes que sao compiladas no mesmo diretorio estdo no mesmo pacote — conhecido
como pacote padrao.

As classes do mesmo pacote sdo importadas implicitamente para os arquivos de
codigo-fonte de outras classes do mesmo pacote.

Umadeclaracdo 1mport ndo € requerida se vocé sempre referenciar uma classe por
meio do seu nome de classe completamente qualificado

O nome do pacote seguido por um ponto (. ) e 0 nome da classe.
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| Observacao de engenharia de software 3.1

O compilador Java nio exigird as declaracoes import em um arquivo
de cddigo-fonte Java se o nome de classe completamente qualificado for
especificado toda vez que um nome de classe for utilizado no cddigo-

fonte. A maioria dos programadores Java prefere utilizar declaragoes
import.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Variaveislocais
Variaveis declaradas no corpo de um método especifico.

Quando esse método termina, os valores de suas variaveis locais sao
perdidos.

Lembrando-se da Secdo 3.2, um objeto tem atributos que sdo carregados
como objeto quando ele é utilizado em um programa. Esses atributos
existem antes de um método ser chamado em um objeto e depoisde o
meétodo completar a execucao.
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Uma classe normalmente consiste em um ou mais metodos que manipulam os
atributos que pertencem a um objeto particular da classe.

Os atributos sdo representados como variaveis em uma declaracéo de classe.

Campos GridBagConstraints.

Declarado dentro de uma declaracéo de classe mas fora do corpo das declaragdes

de método da classe.
Variavel de instancia

Quando cada objeto de uma classe mantém sua propria copia de um atributo, o
campo € uma variavel de instancia.

Todo objeto (instancia) de classe tem uma instancia separada da variavel na

memoria.
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// Figura 3.7: GradeBook.java
// classe GradeBook que contém uma variavel de
// courseName e métodos para configurar e obter

public class GradeBook
{

private String courseName; // nome do curso

// método para configurar o nome do curso

public void setCourseName( String name )

{

courseName = name; // armazena o nome do
} // fim do método setCourseName

// método para recuperar o nome do curso
public String getCourseName()
{
return courseName;
} // fim do método getCourseName

jnstancia
seu valor.

para esse GradeBook

curso

Cada objeto GradeBook
mantém sua prépria copia
da varidvel de instincia
courseName

Método que permite ao
cliente codificar para alterar
o courseName

Método que permite ao

cliente codificar para obter o
courseName
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// exibe uma mensagem de boas-vindas para o usuario GradeBook| Nenhum pardmetro requerido; todos os
pubTic void displayMessage() métodos nesta classe jd sabem sobre a

{ h C N b q varidvel de instdncia courseName e os
// chama getCourseName para obter o nome do outros métodos da classe

// o curso que essa GradeBook representa
System.out.printf( "Welcome to the CradeBook for\n%s!\n",
getCourseName() );
} // fim do método displayMessage
} // fim da classe GradeBook

Boa pratica para acessar suas variaveis
de instancia via métodos set ou get

Figura 3.7 | A classe GradeBook que contém uma varidvel de instancia courseName e métodos para

confi

ourar e obter seu valor. (Parte 2 de 2.
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Todainstancia (isto €, objeto) da classe contém uma copia de cada variavel de
Instancia.
As variaveis de instancia sdo geralmente declaradas private.

private € um modificador de acesso.

private sdo acessiveis somente aos métodos da classe em que eles sdo declarados

Declarar uma instancia como private é conhecido como ocultamento de dados ou
ocultamento de informacdes.

private sao encapsuladas (ocultas) no objeto e somente podem ser acessadas por
métodos da classe do objeto.

Isso evita que variaveis de instancia sejam modificadas acidentalmente por uma
classe em outra parte do programa.

Os métodos Set e get sdo utilizados para acessar variaveis de instancia.
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Observacao de engenharia de software 3.2

Anteceda cada campo e declaragio de método com um modificador
de acesso. Geralmente, as varidveis de instincia devem ser declaradas

private e os métodos public. (Veremos que é apropriado declarar
certos métodos private, se eles forem acessados apenas por outros
métodos da classe.)

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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&) Boa pratica de programacao 3.1

Preferimos listar os campos de uma classe primeiro, de modo que,
a medida que vocé leia o codigo, também veja os nomes e tipos das
varidveis antes que sejam utilizados nos métodos da classe. Vocé pode
listar os campos da classe em qualquer lugar na classe fora de suas
declaragoes de método, mas sua dispersio tende a resultar em um

cddigo de dificil leitura.
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&) Boa pratica de programacao 3.1

Preferimos listar os campos de uma classe primeiro, de modo que,
a medida que vocé leia o codigo, também veja os nomes e tipos das
varidveis antes que sejam utilizados nos métodos da classe. Vocé pode
listar os campos da classe em qualquer lugar na classe fora de suas
declaragoes de método, mas sua dispersio tende a resultar em um

cddigo de dificil leitura.
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Quando um método que especifica um tipo de retorno diferente de vo1d for
chamado e completar sua tarefa, o metodo retornara um resultado para seu
metodo chamador.

Os metodos setCourseNamee getCourseName utilizama variavel
courseName embora elando seja declarada em nenhum dos métodos.

Pode-se usar uma variavel de exemplo da classe em cada um dos métodos de
classes.

Uma excecdo a isso sdo os métodos static (Capitulo 8)

Aordem em que os métodos séo declarados em uma classe nao determina
quando eles sdo chamados em tempo de execucio.

Um meétodo de uma classe pode chamar outro método da mesma classe usando
apenas 0 nome do método.
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Diferentemente das variaveis locais, que nao sao automaticamente
Inicializadas, todo campo tem um valor inicial padrao — um valor
fornecido pelo Javaquando vocé nao especifica o valor inicial do campo.

Portanto, ndo é exigido que os campos sejam explicitamente inicializados
antes de serem utilizados em um programa — a menos que eles devam ser
Inicializados com valores diferentes de seus valores padrao.

O valor padrdo de um campo de tipo String é nul |
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// Figura 3.8: GradeBookTest.java
// Criando e manipulando um objeto GradeBook.
import java.util.Scanner; // programa utiliza Scanner

public class GradeBookTest
{
// método main inicia a execucdo de programa
public static void main( String[] args )
{
// cria Scanner para obter entrada a partir da janela de comando
Scanner input = new Scanner( System.in );

oe~NOnNh WN =

// cria um objeto GradeBook e o atribui a myGradeBook
GradeBook myGradeBook = new GradeBook();

// exibe valor inicial de courseName

System.out.printf( "Initial course name is: %s\n\n", Obtém o valor da varidvel de
myGradeBook.getCourseName() ); instancia courseName do

objeto myGradeBook

// solicita e 1é o nome do curso

System.out.println( "Please enter the course name:" );

String theName = input.nextLine(); // 1é& uma Tinha de texto Configura o valor da

myGradeBook.setCourseName( theName ); // configura o nome do curso variavel de instancia

courseName

Criando e manipulando um objeto GradeBook. (Parte | de 2.)
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System.out.printIin(); // gera saida de uma linha em branco
// exibe mensagem de boas-vindas depois de especificar o
// nome do curso
myGradeBook.displayMessage();
} // fim de main
} // fim da classe GradeBookTest

Initial course name is: null

Please enter the course name:
CS101 Introduction to Java Programming

Welcome to the GradeBook for
CS101 Introduction to Java Programming!

Figura 3.8 | Criando e manipulando um objeto GradeBook. (Parte 2 de 2.)

Exibe a mensagem do GradeBook,
incluindo o valor da variavel de
instancia courseName
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Metodosset e get

Oscampos private de umaclasse s6 podem ser manipulados pelos
meétodosda classe.

Um cliente de um objeto chama os métodos pub 11 ¢ da classe para
manipular os campos private de um objeto da classe.

As classes costumam fornecer métodos pub 11 ¢ para permitir aos

clientes configurar (set, isto ¢, atribuir valores a) ou obter (get, isto
e, obter os valores de) variaveis de instanciaprivate.

Os nomes desses metodos ndo precisam iniciar com set ou get, mas
essa convencao de nomecao e recomendada.
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A Figura 3.9 contémum diagramade classe UML atualizada da versao da
classe GradeBook na Figura 3.7.

Modelaa variavel de instancia courseName como um atributo no
compartimento do meio da classe.

A UML representaas variaveis de instanciacomo atributos listando o
nome do atributo, seguido por um caractere de dois-pontose o tipo de
atributo.

Um sinal de subtracéo (—) corresponde ao modificador de acesso
private.
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Figura 3.9 | O diagrama de classes UML que indica que a classe GradeBook tem um atributo
courseName privado do tipo UML String e trés operagdes publicas — setCourseName (com

um parametro name do tipo UML String), getCourseName (que retorna o tipo UML String) e
layMessage.

dis
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Tipos séo divididos em tipos primitivos e tipos por referéncia.

Os tipos primitivos séo boolean,byte,char,short,int,long,floate
double.

Todos 0s tipos ndo primitivos sao tipos por referéncia.

Uma variavel de tipo primitivo pode armazenar exatamente um valor de seu tipo
declarado de cada vez.

As variaveis de instancia de tipo primitivo sdo inicializadas por padrdo — as
variaveis dos tipos byte, char,short,int, long, floate doublesio
inicializadas como 0, e variaveis do tipo boo1ean sdoinicializadascomo false.

\Vocé pode especificar seu proprio valor inicial para uma variavel do tipo primitivo
atribuindo a variavel um valor na sua declaracgéo.
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' Dica de prevencao de erro 3.1

Uma tentativa de utilizar uma varidvel local ndo inicializada causa
um erro de compilagio.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.

.
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Os programas utilizam as variaveis de tipos por referéncia (normalmente chamados
referéncias) para armazenar as localizac6es de objetos na memaoria do computador.

Diz-se que tal variavel referencia um objeto no programa
Os objetos que sao referenciados podem todos conter muitas variaveis de instancia
e métodos.
As variaveis de instancia de tipo por referéncia sao inicializadas por padrao para o
valornul

Uma palavra reservada que representa uma "referénciaa nada."
Ao utilizar um objeto de outra classe, uma referéncia ao objeto deve invocar (isto €,
chamar) seus métodos.

Tambem conhecido como enviar mensagens a um objeto.
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O tipo declarado de uma varidvel (por exemplo, int, double ou
GradeBook) indica se a varidvel é de um tipo primitivo ou tipo por
referéncia. Se o tipo de uma varidvel ndo for um dos oito tipos primi-
tivos, entdo ele é um tipo por referéncia.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Quandoum objeto de uma classe é criado, suas variaveis de instancia sao
Inicializadas por padrao.

Cada classe pode fornecer um construtor que inicializaum objeto de uma
classe quando o objeto é criado.
O Java requer uma chamada de construtor para todo objeto que é criado

A palavra-chave new solicitamemoriado sistema para armazenar um

objeto e entdo chama o construtor da classe correspondente parainicializar
0 objeto.

Um construtor deve ter o mesmo nome quea classe.
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Por padrao, o compilador fornece um construtor padrao sem parametros em
qualquer classe que nao inclui explicitamente um construtor.

Variaveis de insténcia de classe sdo inicializadas com seus valores padrao

Podem fornecer seu proprio construtor a fim de especificar uma inicializagao
personalizada para objetos de sua classe.

A lista de parametros de um construtor especifica os dados que ele exige para
realizar sua tarefa.

Construtores ndao podem retornar valores, portanto ndo podem especificar um tipo
de retorno.

Normalmente, os construtores sao declarados pub 11 c.

Se vocé declarar qualquer construtor para uma classe, o compilador Java nao
criara um construtor padrdo para essa classe.



1
2
3
4
5
6
7
8
9

// Figura 3.10: GradeBook.java

// Classe GradeBook com um construtor para inicializar o
// nome de um curso.

public class GradeBook

i

private String courseName; // nome do curso para esse GradeBook

// o construtor inicializa courseName com o argumento String
public GradeBook( String name )
{
courseName = name; // inicializa courseName
} // fim do construtor

// método para configurar o nome do curso
public void setCourseName( String name )
{
courseName = name; // armazena o nome do curso
} // fim do método setCourseName

Construtor que inicializa
courseName com um
argumento

A classe GradeBook com um construtor para inicializar o nome do curso. (Parte | de 2.)
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// método para recuperar o nome do curso
public String getCourseName()
{
return courseName;
} // fim do método getCourseName

// exibe uma mensagem de boas-vindas para o usuario GradeBook
public void displayMessage()
{
// essa instrucao chama getCourseName para obter o
// nome do curso que esse GradeBook representa
System.out.printf( "Welcome to the GradeBook for\n%s!\n'",
getCourseName() );
} // fim do método displayMessage
} // fim da classe GradeBook

A classe GradeBook com um construtor para inicializar o nome do curso. (Parte 2 de 2.)




// Figura 3.11: GradeBookTest.java
// construtor GradeBook utilizado para especificar o nome
// do curso na hora em que cada objeto GradeBook é criado.

public class GradeBookTest
{
// método main inicia a execucdo de programa
public static void main( String[] args ) A expressio de criagio de instancia
{ de classe inicializa GradeBook e
// cria objeto GradeBook retorna uma referéncia que € atribuida
GradeBook gradeBookl = new GradeBook( 3 varidvel gradeBook1
“CS101 Introduction to Java Programming” );
GradeBook gradeBook2 = new GradeBook( A expressdo de criagao de instancia
“CS102 Data Structures in Java” ); de classe inicializa GradeBook e
retorna uma referéncia que € atribuida
// exibe valor inicial de courseName para cada GradeBook a variavel gradeBook2
System.out.printf( "gradeBookl course name is: %s\n",
gradeBookl.getCourseName() );
System.out.printf( "gradeBook2 course name is: %s\n",
gradeBook2.getCourseName() );
} // fim de main
} // fim da classe GradeBookTest

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Figura 3.11 | O construtor de GradeBook usado para especificar o nome do curso no momento em que cada
objeto GradeBook é criado. (Parte | de 2.
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gradeBookl course name is: CS101 Introduction to Java Programming
gradeBook2 course name is: CS102 Data Structures in Java

Figura 3.11 | O construtor de GradeBook usado para especificar o nome do curso no momento em que cada
objeto GradeBook é criado. (Parte 2 de 2.
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%. - Dica de prevencao de erro 3.2

A menos que a inicializacio padrdo de varidveis de instincia de sua
classe seja aceitdvel, forneca um construtor para assegurar que as va-
ridveis de instancia da sua classe sejam adequadamente inicializadas

com valores significativos quando cada novo objeto de sua classe for
criado.
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O diagrama de classes UML da Fig. 3.12 modela a classe GradeBook da Figura
3.10, que tem um construtor que tem um parametro name do tipo String.

Assim como as operac0des, a UML modela construtores no terceiro compartimento
de uma classe em um diagrama de classe.

Para distinguir entre um construtor e operacgdes de uma classe, a UML requer que a
palavra "constructor" seja colocada entre aspas francesas (« e ») antes do nome do
construtor.

Liste os construtores antes de outras operag0es no terceiro compartimento.



.
M LR o 5 -
- » i - o 2w . oy
oo : oy -
. o ‘r v -
- e d .
r h r . 4 - >
- - - } -
- > -
. - & -

Figura 3.12 | Diagrama de classe UML que indica que a classe GradeBook tem um construtor
com um parametro name de tipo UML String.
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Numero de ponto flutuante
Um numero com um ponto de fracao decimal, como 7,33, 0,0975 ou 1000,12345.
Tipos primitivos f1oat e double

varidaveisdoub1e podem armazenar niimeros com maior magnitude e mais
detalhes que variaveis f1oat.

float representa numeros de ponto flutuante de precisdo simples até sete digitos
significativos.

double representa niumeros de ponto flutuante de precisdo dupla que exigemo
dobro de memériaque f1oat e fornecem 15 digitos significativos —
aproximadamente o dobro da precisdo de variaveis float.
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O Javatrata literais de ponto flutuante (como 7,33 e 0,0975) como valores
doub1e por padréo.

O Apéndice D, "Tipos primitivos"”, mostra os intervalos de valores de
floatse doubles.
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% Erro comum de programacao 3.4
Utilizar niimeros de ponto flutuante pressupondo que sua represen-

tagdo € precisa pode levar a resultados incorretos.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.



// Figura 3.13: Account.java
// classe Account com um construtor para validar e
// inicializa a variavel de instancia balance do tipo double.

ubTlic class Account
? Ndmero de ponto

private double balance; // variavel de instdncia que armazena o saldo flutuante para o
saldo da conta

1
2
3
4
5
6
7
8
9

// construtor Parametro utilizado para inicializar
public Account( double initialBalance ) . L
{ a variavel de instancia balance
// valida que initialBalance é maior que 0,0;
// se ndo, o saldo é inicializado como o valor padrao 0.0
if ( initialBalance > 0.0 )
balance = initialBalance;
} // fim do construtor Account

Valida o valor do pardmetro para
assegurar que ele é maior que 0

// credita (adiciona) uma gquantia a conta Inicializa gradeCounter como
public void credit( double amount ) 1; indica que a primeira nota esta

{ prestes a ser inserida
balance = balance + amount; // adiciona quantia ao saldo

} // fim do método credit

Figura 3.13 | A classe account com um construtor para validar e inicializar a varidvel de instancia balance
do tipo double. (Parte | de 2.
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24 // retorna o saldo da conta .
) Retorna o valor da varidvel de
25 public double getBalance() o
26 [ instancia balance como double

27 return balance; // fornece o valor de saldo ao método chamador
28 } // fim do método getBalance
29 } // fim da classe Account

Figura 3.13 | A classe account com um construtor para validar e inicializar a varidvel de instancia balance
do tipo double. (Parte 2 de 2.
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System.out.printf
Especificador de formato %. 2 f
%f é usado para dar saidade valoresdo tipo f1oat ou doubTe.

. 2 representa o numero de casas decimais (2) que devem ser enviadas
paraa saidaa direitado ponto decimal — também conhecido como
precisdo do nimero.

Qualquer saidade valor de ponto flutuante com %. 2 sera arredondada
paraa casa dos centésimos.

O método Scanner nextDouble retornaum valor doub1e inserido pelo
usuario.
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// Figura 3.14: AccountTest.Java

// Entrada e saida de numeros de ponto flutuante com objetos Account.
import java.util.Scanner;

public class AccountTest

{

// método main inicia a execucgdo do aplicativo Java
pubTlic static void main( String[] args )

{

Account accountl = new Account( 50.00 ); // cria o objeto Account
Account account2 = new Account( -7.53 ); // cria o objeto Account

// exibe o saldo inicial de cada objeto

System.out.printf( "accountl balance: $%.2F \n",
accountl.getBalance() );

System.out.printf( "account2 balance: $%.2f \n\n",
account2.getBalance() );

Valores de ponto flutuante
com dois digitos de precisao

// cria Scanner para obter entrada a partir da janela de comando
Scanner input = new Scanner( System.in );
double depositAmount; // quantia de depdsito lida a partir do usuario

Entrada e saida de nimeros de ponto flutuante com objetos Account. (Parte | de 3.)
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System.out.print( "Enter deposit amount for accountl: "™ ); // prompt | Retorna um valor

depositAmount = input.nextDouble(); // entrada do usuario doube digitado

System.out.printf( "\nadding %.2f to accountl balance\n\n", pelo usuario
depositAmount );

accountl.credit( depositAmount ); // adiciona o saldo de accountl

// exibe os saldos

System.out.printf( "accountl balance: $%.2f \n",
accountl.getBalance() );

System.out.printf( "account2 balance: $%.2f \n\n",
account2.getBalance() );

// prompt

System.out.print( "Enter deposit amount for account2: " );

depositAmount = input.nextDouble(); // entrada do usuario

System.out.printf( "\nadding %.2f to account2 balance\n\n'",
depositAmount );

account2.credit( depositAmount ); // adiciona ao saldo

// de account?2

// exibe os saldos

System.out.printf( "accountl balance: $%.2f \n",
accountl.getBalance() );

Entrada e saida de ndmeros de ponto flutuante com objetos Account. (Parte 2 de 3.)
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.......

System.out.printf( "account2 balance: $%.2f \n",

account2.getBalance() );
} // fim de main
} // fim da classe AccountTest

accountl balance: $50.00
account2 balance: $0.00

Enter deposit amount for accountl: 25.53
adding 25.53 to accountl bhalance

accountl balance: $75.53
account2 balance: $0.00

Enter deposit amount for account2: 123.45
adding 123.45 to account2 balance

accountl balance: $75.53
account2 balance: $123.45

Entrada e saida de numeros de ponto flutuante com objetos Account. (Parte 3 de 3.)
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O diagramade classe UML na Fig. 3.15 modelaa classe Account da
Figura3.13.
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Figura 3.15 | O diagrama de classes UML indicando que a classe Account tem um atributo
private balance do tipo UML Double, um construtor (com um parametro do tipo UML
Double) e duas operagdes public — credit (com um parametro amount do tipo UML
Double) e getBalance
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3.10 (Opcional) Estudo de caso de GUI
e imagens graficas: utilizando caixas de dialogo

- Figura3.16: Resumo do “Estudo de caso GUI e imagens graficas” em cada
capitulo.

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os
direitos reservados.
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Secao 3.9

Secao 4.14
Secao 5.10
Secao 6.13
Secao 7.15
Secao 8.16
Secao 9.8

Secao 10.8
Exercicios 14.17
Exercicios 15.31

8? edicao

Utilizando caixas de didlogo — Entrada e saida basicas com caixas de didlogo
Criando desenhos simples — exibindo e desenhando linhas na tela

Desenhando retAngulos e ovais — Utilizando formas para representar dados
Cores e formas preenchidas — Desenhando um alvo e imagens graficas aleatérias
Desenhando arcos — desenhando espirais com arcos

Utilizando objetos com elementos graficos — armazenando formas como objetos
Exibindo texto e imagens utilizando rétulos — Fornecendo informacoes de status
Desenhando com polimorfismo — identificando as semelhangas entre as formas
Expandindo a interface — Utilizando componentes GUI e tratamento de evento

Adicionando Java 2D — Utilizando a API Java 2D para aprimorar desenhos

Figura 3.16 | Resumo dos estudos de caso de GUI e imagens gréficas em cada capitulo.
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Muitosaplicativos utilizam janelas ou caixas de dialogo (tambéem
chamadas dialogos) para exibir a saida.

Em geral, caixas de dialogo sédo janelas em que os programas exibem
mensagens importantes aos usuarios.

A classe JOptionPane fornece caixas de dialogo pré-construidas que
permitem aos programas exibir janelas que contém mensagens — essas
janelas sdo chamadas de dialogos de mensagem.
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// Figura 3.17: Dialogl.java
// Imprimindo mdltiplas linhas na caixa de diadlogo.
import javax.swing.JOptionPane; // importa classe JOptionPane

public class Dialogl
{

public static void main( String[] args )

{

VoOo~NONBNRE WN =—

// exibe um didalogo com uma mensagem
JOptionPane.showMessageDialog( null, “Welcome\nto\nJava” );
} // fim de main
} // fim da classe Dialogl

AT A . |
@8 g < gEon ” - :

Importa a classe
JOptionPane para ser
usada neste programa

Exibe o didlogo
de mensagem no
centro da tela

Figura 3.17 | Utilizando JOptionPane para exibir miltiplas linhas em uma caixa de didlogo.
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O pacote javax.swing contém muitas classes que o ajudam a criar interfaces
graficas com o usuario (GUISs).

Componentes GUI facilitam a entrada de dados pelo usuario de um programa e
apresentacao das saidas ao usuario.

O método JOptionPane showMessageDialog exibe uma caixa de dialogo
que contém uma mensagem.

Exige dois argumentos.

O primeiro ajuda o aplicativo Java a determinar onde posicionar a caixa de
dialogo.

Se o primeiro argumento for nul1, a caixa de dialogo sera exibida no
centro da tela.

O segundo argumento é a String a ser exibida na caixa de dialogo.
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O método JOptionPane showMessageDialogé um método static.
Esses métodos costumam definirtarefas frequentemente utilizadas.

Em geral, chamado utilizando seu nome de classe seguido por um ponto
(.) e 0 nome de método, comoem

NomeDacClasse .nomeDoMétodo ( argumentos )

Note gue ndo voceé cria um objeto da classe JOptionPane parautilizar
seumétodo static showMessageDialog.
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Um dialogo de entrada permite que o usuario insiradados num programa.

O método JOptionPane showlnputDialog exibe um dialogode entrada
Contémum prompt e um campo (conhecido como text field) em que o

usuario pode inserir o texto.

O método showInputDialog (linhall)retornauma String contendo

os caracteres digitados pelo usuario.

Se voceé pressionar o butdo Cancel ou pressionar atecla Esc, 0 método

retornanull.
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O método static String formatreturauma String formatada.

O método format funcionacomo o método System.out.printf,
exceto que format retornaa String formatadaem vez de exibi-lanuma
janelade comando.
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// Figura 3.18: NameDialog.Java
// Entrada basica com uma caixa de dialogo.
import javax.swing.JOptionPane;

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

{

// pede para o usuario inserir seu nome
String name =
JOptionPane.showInputDialog( “What is your name?” );

// cria a mensagem
String message =
String.format( “Welcome, %s, to Java Programming!”, name );

// exibe a mensagem para cumprimentar o usuario pelo nome
JOptionPane.showMessageDialog( null, message );
} // fim de main
} // termina NameDialog

Exibe um didlogo de entrada
para obter dados do usudrio

Cria uma String formatada
contendo o nome inserido pelo
usudrio na caixa de didlogo

i Obtendo a entrada de usudrio a partir de um didlogo. (Parte | de 2)



Figura 3.18 | Obtendo a entrada de usudrio a partir de um didlogo. (Parte 2 de 2.)




