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 NOVIDADES DO JAVA PARA 
PROGRAMADORES C 



Objetivos 

• Apresentar o Conceito de Classes 
e Objetos 

• Capacitar para a criação de 
objetos simples 

• Apresentar a estrutura de 
tratamento de erros do Java 

 

• Atividade 1 disponível online  



Material de Estudo 

Material Acesso ao Material 

Notas de Aula http://www.caetano.eng.br/aulas/psw/ 
(Aula 3) 

Apresentação http://www.caetano.eng.br/aulas/psw/ 
(Aula 3) 

Material Didático - 

Java: Como 
Programar 

(6ª Edição) Páginas 57 a 73 

http://www.caetano.eng.br/aulas/gec/
http://www.caetano.eng.br/aulas/gec/


RECORDANDO DA 
AULA PASSADA 



Estrutura de Programa em Java 

Projeto.java 

metodo1 

main 

projeto.jar 

Pacote 

Projeto 

Pacote 

Classe 

projeto 



CLASSES EM JAVA 



O que são Classes? 

• Neste curso não nos preocuparemos com 
definições formais 

• Como foi dito anteriormente, classes são 
como pequenos programas 

• Como todo programa, uma classe é 
composta por algumas variáveis, que 
chamamos de atributos e algumas funções 
que chamaremos de métodos. 

 



O que são Classes? 

• Podemos imaginar uma classe assim: 

 

Atributos 



O que são Classes? 

• Podemos imaginar uma classe assim: 

 

Atributos 

Privados 
ou Públicos 



O que são Classes? 

• Podemos imaginar uma classe assim: 

 

Métodos 



O que são Classes? 

• Podemos imaginar uma classe assim: 

 

Métodos 

Privados 
ou Públicos 



Definindo uma classe 
• Iniciaremos criando um projeto 

 

 



Definindo uma classe 
• Escolha o tipo: Java e Aplicativo Java 

 

 



Definindo uma classe 
• Dê um nome ao seu projeto: ex.: Projeto2 

 

Projeto2 



Definindo uma classe 
• Dê um nome ao seu projeto: ex.: Projeto2 

 

Nomes de projeto devem 
 

a) Começar com letra maiúscula 
b) Não ter espaços 
c) Não usar acentos ou caracteres especiais 
d) Ex.: MeuProjeto 

Projeto2 



Definindo uma classe 
• Dê um nome ao seu projeto: ex.: Projeto2 

 

Projeto2 



Definindo uma Classe 
• As classes devem ficar dentro de pacotes; 

Assim, clique com o botão direito no ícone do 
pacote que tem o nome do projeto (projeto2) 



Definindo uma Classe 
• Agora selecione novo > classe java 



Definindo uma Classe 
• Agora dê um nome à classe: Produto 



Definindo uma Classe 
• Agora dê um nome à classe: Produto 

Nomes de CLASSES devem 
 

a) Começar com letra maiúscula 
b) Não ter espaços 
c) Não usar acentos ou caracteres especiais 
d) Ex.: Produto 



Definindo uma Classe 
• E clique em finalizar 



Definindo uma Classe 
• Observe a classe na área de projeto 



Definindo uma Classe 
• Clique 2 vezes nesse ícone para ver o código 



Limpando a área 
• Vamos apagar os comentários do NetBeans 



Adicionando Atributos 
• Vamos adicionar atributos no produto 



Adicionando Atributos 
• Vamos adicionar atributos no produto 



Adicionando Atributos 
• Vamos adicionar atributos no produto 



Adicionando Atributos 
• Vamos adicionar atributos no produto 

Observe 
 

a) Nossa classe pode guardar 
três valores 
b) Eles são privados 
c) Apenas código da própria 
classe pode ler e escrever 
nessas variáveis! 



Escopo e Visibilidade 
• O que é “código da própria classe”? 

Aquele que for definido na 
área marcada! 



Setters e Getters 
• Como modificar estes valores? 



Setters e Getters 

• Vamos acrescentar métodos públicos? 

• Os métodos que servem para modificar 
atributos são chamados de setters. 

• Se o nome do atributo é idade, o nome do 
setter será setIdade(). 

• Se o nome do atributo é sexo, o nome do 
setter será setSexo(). 



Setters e Getters 

• Entre parênteses devemos indicar o novo valor 
desejado para o atributo 

• Ex.: setIdade(23) 

 

• Como a criação desses métodos é 
absolutamente mecânica, o NetBeans a realiza 
por nós 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Clique com o botão direito na área da classe 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Selecione a opção inserir código 



Setters e Getters – Criando Setters 
• No menu, selecione Setter... 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Selecione a caixinha de Produto para marcar 

todos os atributos ao mesmo tempo 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Pronto! O NetBeans criou tudo sozinho! 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Mas tem alguma coisa estranha aí... 

O que é... 
this 
??? 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 

Os atributos 
funcionam 

como variáveis 
globais dentro 

da classe 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 

Isso significa 
que essas 
“variáveis” 
podem ser 

acessadas nos 
métodos 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 

Ocorre que, neste caso, 
foram definidos 

parâmetros com os 
mesmos nomes dos 
atributos... Observe! 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 

Isso cria confusão: se, no 
método setDesc, 

escrevermos,  

desc = “Olá” 
Estamos mudando o valor do 
atributo ou do parâmetro? 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 
O Java soluciona isso da seguinte forma: sempre que 

houver confusão entre nomes de variáveis de um 
método com os nomes de atributos de uma classe, 

devemos usar a palavra this para nos referir ao atributo. 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 
O Java soluciona isso da seguinte forma: sempre que 

houver confusão entre nomes de variáveis de um 
método com os nomes de atributos de uma classe, 

devemos usar a palavra this para nos referir ao atributo. 



Setters e Getters – Criando Setters 
• Primeiro vamos entender uma coisa... 
O Java soluciona isso da seguinte forma: sempre que 

houver confusão entre nomes de variáveis de um 
método com os nomes de atributos de uma classe, 

devemos usar a palavra this para nos referir ao atributo. 



Setters e Getters 

• Agora já sabemos como mudar os valores dos 
atributos. Mas como ler estes valores? 

• Os métodos que servem para ler atributos são 
chamados de getters. 

• Se o nome do atributo é idade, o nome do 
getter será getIdade. 

• Se o nome do atributo é sexo, o nome do 
getter será getSexo. 

• Deu para pegar a idéia?  



Setters e Getters – Criando Getters 
• Clique com o botão direito na área da classe 



Setters e Getters – Criando Getters 
• Selecione a opção inserir código 



Setters e Getters – Criando Getters 
• No menu, selecione Getter... 



Setters e Getters – Criando Getters 
• Selecione a caixinha de Produto para marcar 

todos os atributos ao mesmo tempo 



Setters e Getters – Criando Getters 
• Pronto! O NetBeans criou tudo sozinho! 



Setters e Getters – Criando Getters 
• Observe os getters de 

perto.  

• Eles simplesmente 
retornam o valor do 
atributo! 

• Observe que, neste 
caso, como não há 
confusão, não é 
necessário usar a 
palavra this 



Setters e Getters 

• Qual a vantagem de usar getters e setters?  

1. Se você não quiser que um atributo seja 
modificado por outras classes, remova o setter 
daquela variável 

2. Se você não quiser que um atributo seja lido por 
outras classes, remova o getter daquela variável 

3. O setter permite validar os dados antes de 
armazená-los, evitando que dados incorretos 
sejam colocados nos atributos 

4. O getter permite esconder o formato (tipo de 
dado) com que um atributo está armazenado 



Setters e Getters 

• Qual a vantagem de usar getters e setters?  

1. Se você não quiser que um atributo seja 
modificado por outras classes, remova o setter 
daquela variável 

2. Se você não quiser que um atributo seja lido por 
outras classes, remova o getter daquela variável 

3. O setter permite validar os dados antes de 
armazená-los, evitando que dados incorretos 
sejam colocados nos atributos 

4. O getter permite esconder o formato (tipo de 
dado) com que um atributo está armazenado 

Encapsulamento 



OBJETOS EM JAVA 



O que são Objetos? 

• Ok, aprendemos a criar uma classe, mas 
como usamos isso? 

• Bem, como foi apresentado na aula anteiror, 
uma das funções das classes é permitir a 
definição de tipos de dados não nativos, 
para guardar dados de formato específico 

• Assim, a classe define apenas o tipo do 
dado; definir uma classe não significa que já 
podemos guardar informações 

 



O que são Objetos? 
• Uma classe é como uma planta baixa de 

uma casa: diz como uma casa é, mas não dá 
pra morar nela! 



O que são Objetos? 
• Uma classe é como uma planta baixa de 

uma casa: diz como uma casa é, mas não dá 
pra morar nela! 

É preciso construir 



O que são Objetos? 
• Uma classe é como uma planta baixa de 

uma casa: diz como uma casa é, mas não dá 
pra morar nela! 

Transformar a planta 



O que são Objetos? 
• Uma classe é como uma planta baixa de 

uma casa: diz como uma casa é, mas não dá 
pra morar nela! 

Em um OBJETO 



Como criar objetos? 

• Vamos começar do começo... 

• Clique duas vezes no ícone do arquivo da 
classe principal (aquela com o nome do 
projeto): 

 



Como criar objetos? 

• Apague os comentários do NetBeans... 



Como criar objetos? 

• Apague os comentários do NetBeans... 



Como criar objetos? 

• Vamos declarar uma variável para o produto 



Como criar objetos? 

• Vamos declarar uma variável para o produto 



Como criar objetos? 

• Agora vamos criar o objeto 



Como criar objetos? 

• Agora vamos criar o objeto 



Como criar objetos? 

• E armazenar algumas informações 



Como criar objetos? 

• E armazenar algumas informações 



Como criar objetos? 

• E, agora, vamos imprimir alguns dados... 



Como criar objetos? 

• E, agora, vamos imprimir alguns dados... 



Como criar objetos? 
• Execute o projeto... 

EXECUTE O PROJETO 



Como criar objetos? 
• E veja o resultado... 

VEJA O RESULTADO 



HERANÇA 



O que é herança? 

• Herança é uma das características mais úteis 
das classes... Mas o que é? 

• O que é herdar? 

• Receber algo que foi construído por outra 
pessoa 

 

• Simplificadamente, em programação, 
herança é exatamente isso: receber algo que 
foi programado anteriormente 

 



Como essa tal de herança? 

• Há pouco criamos uma classe para 
representar um produto 

• Imagine agora que tenhamos de criar, para 
um sistema de uma livraria, uma classe para 
representar um livro 

• No contexto da livraria, o livro é um 
produto! 

• Isso significa que ele vai ter um código de 
identificação, um nome e uma descrição, 
como o nosso produto 

 



Como essa tal de herança? 

• Temos duas alternativas: 

1. Criar uma classe chamada Livro e reescrever 
todo o código que já havíamos colocando na 
classe Produto 

2. Criar uma classe Livro e reaproveitar as 
funcionalidades que já estão disponíveis na 
classe Produto 

• A opção dois pode ser feita justamente com 
a tal da herança 

 



Livro 
 
 
 
 
 

autor / setAutor / getAutor 

Herança em Java 
• No Java, a herança funciona assim: 

1. Temos uma classe original, que chamamos de 
superclasse ou classe pai, da qual queremos herdar 
funcionalidades.  

2. E vamos criar uma classe derivada, que chamamos 
de subclasse ou classe filha, que irá extender as 
funcionalidades da classe pai 

Produto 
id / setId / getId 

nome / setNome / getNome 
desc / setDesc / getDesc 



Livro 
 
 
 
 
 

autor / setAutor / getAutor 

Herança em Java 
• No Java, a herança funciona assim: 

1. Temos uma classe original, que chamamos de 
superclasse ou classe pai, da qual queremos herdar 
funcionalidades.  

2. E vamos criar uma classe derivada, que chamamos 
de subclasse ou classe filha, que irá extender as 
funcionalidades da classe pai 

Produto 
id / setId / getId 

nome / setNome / getNome 
desc / setDesc / getDesc 

Apenas as 
características públicas 

são herdadas...! 

Produto 
id / setId / getId 

nome / setNome / getNome 
desc / setDesc / getDesc 



Livro 
 
 
 
 
 

autor / setAutor / getAutor 

Herança em Java 
• Observe que no processo de herança, todas 

as características públicas são herdadas 

• Assim, no exemplo, um Livro não deixa de ser, 
também, um Produto... Todo objeto do tipo 
Livro será, ao mesmo tempo, um objeto do 
tipo Produto 

Produto 
setId / getId 

setNome / getNome 
setDesc / getDesc 



Definindo uma Classe Filha 
• Para criar a nova classe, clique com o botão 

direito no ícone do pacote que tem o nome do 
projeto (projeto2) 



Definindo uma Classe Filha 
• Agora selecione novo > classe java 



Definindo uma Classe Filha 
• Agora dê um nome à classe: Livro 



Definindo uma Classe Filha 
• Agora dê um nome à classe: Livro 

Nomes de CLASSES devem 
 

a) Começar com letra maiúscula 
b) Não ter espaços 
c) Não usar acentos ou caracteres especiais 
d) Ex.: Livro 



Definindo uma Classe Filha 
• E clique em finalizar 



Definindo uma Classe Filha 
• Observe a classe na área de projeto 



Definindo uma Classe Filha 
• Clique 2 vezes nesse ícone para ver o código 



Limpando a área da Classe Filha 
• Vamos apagar os comentários do NetBeans 



Informando quem é a Classe Pai 
• Indique que esta classe extends Produto : 



Informando quem é a Classe Pai 
• Indique que esta classe extends Produto : 

Com isso já podemos usar a classe 
Livro como se fosse um Produto... 

Mas queremos adicionar o atributo 
autor ao Livro, não é? 



Acrescentando atributos 
• Acrescente o atributo autor como String: 



Acrescentando atributos 
• Acrescente o atributo autor como String: 



Criando os getters e setters 
• Clique com o botão direito na área da classe 



Criando os getters e setters 
• Selecione Inserir código... 



Criando os getters e setters 
• Selecione a opção Getter e setter... 



Criando os getters e setters 
• E marque os atributos para os quais quer gerar 

getters e setters 



Criando os getters e setters 
• O código será gerado automaticamente 



Como criar objetos? 

• Vamos agora criar um objeto Livro...  

• Clique duas vezes no ícone do arquivo da 
classe principal (aquela com o nome do 
projeto): 

 



Modificando o código main 
• E modifique o código assim 

 



Modificando o código main 
• E modifique o código assim 

 



Modificando o código main 

• Execute e veja o resultado! 

• O que acontece se você tentar executar os 
métodos setAutor ou getAutor no objeto da 
variável p? 



Modificando o código main 

• Por que isso acontece? 

• Porque a variável p é do tipo Produto... E 
Produto não define os métodos setAutor e 
getAutor! 



Modificando o código main 

• Repare, por outro lado, que todos os métodos 
de Produto podem ser usados com a variável 
do tipo Livro! 



Modificando o código main 

• O que acontece se mudarmos o tipo da 
variável l de Livro para Produto? 

• Que métodos ficam disponíveis em l ? 

• É o tipo da variável que define quais 
métodos podem ser chamados 

 



Modificando o código main 

• Para saber quais métodos estão disponíveis, 
basta digitar o nome da variável e adicionar 
um “.”: 

 



Modificando o código main 

• Para saber quais métodos estão disponíveis, 
basta digitar o nome da variável e adicionar 
um “.”: 

 

Métodos em 
negrito estão 

definidos 
nesta classe... 

Mas e esses 
outros? 



• Object é “pai” de todas as classes do Java 

 

 

 

 

Métodos Herdados 

Object 

Produto String 

Livro 



• Object é “pai” de todas as classes do Java 

 

 

 

 

Métodos Herdados 

Object 

Produto String 

Livro 

Superclasse ou 
Classe Pai 

Subclasse ou 
Classe Filha 



Para que misturar as bolas? 

• Há pouco foi dito que pode-se guardar 
objetos de um tipo em uma variável de 
outro tipo 

– Desde que o tipo da variável seja superclasse da 
classe do objeto... 

• Mas... para que serve guardar objetos de 
tipos diferentes do da variável? 

• Pedido → Lista de Produtos 

– Lista guarda qualquer subclasse de “Produto” 

• E uma lista para “Object”, guarda o quê? 



TRATAMENTO DE ERROS 



Tratamento de Erros em Java 

• O Java tem um jeito todo especial de 
permitir que lidemos com erros que possam 
ocorrer durante a execução 

• Melhor do que explicar a teoria, tudo fica 
mais simples quando vemos acontecer! 

• Feche o projeto anterior e crie um novo 
projeto Java – Aplicação Java no NetBeans, e 
dê o nome de Projeto3. 



Tratamento de Erros em Java 

• No método main, digite o seguinte código: 



Tratamento de Erros em Java 

• No método main, digite o seguinte código: 



Tratamento de Erros em Java 

• Execute o programa, e veja o que ocorre... 

 

 

 

 
 

• Isso significa que seu programa “capotou” 

• Em outras palavras, ocorreu um erro e o seu 
programa foi finalizado 



Tratamento de Erros em Java 

• Execute o programa, e veja o que ocorre... 

 

 

 

 
 

• Isso significa que seu programa “capotou” 

• Em outras palavras, ocorreu um erro e o seu 
programa foi finalizado 

Se clicar nesse link, o 
NetBeans lhe mostrará em 

que linha o erro ocorreu 



Tratamento de Erros em Java 

• Que é exatamente nessa: 

Houve uma 
divisão por 

zero! 



Tratamento de Erros em Java 

• Neste caso, poderíamos simplesmente 
corrigir o programa, afinal, os valores são 
estáticos... 

• Mas e se os dados de entrada fossem 
fornecidos pelo usuário? 

1. Poderíamos checar o denominador antes 

2. Poderíamos dizer para o Java o que fazer se 
um erro ocorrer! 

• O primeiro caso é simples; vamos mostrar 
como fazer o segundo 



Tratamento de Erros em Java 
• Primeiro iremos modificar o programa assim 

O bloco try indica 
para o Java que 

pode ocorrer um 
erro aí dentro! 



Tratamento de Erros em Java 
• Primeiro iremos modificar o programa assim 

O NetBeans indica 
erro porque, se pode 

ocorrer um erro, o 
programador é 

obrigado a dizer o 
que fazer caso ele 

ocorra!  



Tratamento de Erros em Java 
• Isso pode ser feito assim... 



Tratamento de Erros em Java 
• Isso pode ser feito assim... 

Todo bloco try 
precisa ter pelo 
menos um catch 



Tratamento de Erros em Java 
• O que é esse Exception? 



Tratamento de Erros em Java 
• O que é esse Exception? 

Exception é um tipo de dado não 
nativo (observe a letra maiúscula!) 

que guarda informações sobre o 
erro ocorrido!  



Tratamento de Erros em Java 
• Faça a modificação, execute e observe! 



Tratamento de Erros em Java 
• Qual foi o resultado? 

 

 

 

 

• Essa linha contém uma das informações 
guardadas pela classe Exception! 

 



Classe Exception 
• A classe Exception é “genérica” 

 

 

 

 

Object 

Produto String Exception 

SQLException ArithmeticException NullPointerException 



Classe Exception 
• Como tratar erros diferentes? 

 

try { 

 // Seu código aqui 

} catch (ArithmeticException e) { 

 // Tratamento de erro na operação 

} catch (Exception e) { 

 // Tratamento de qualquer outro erro 

} 

 

 

Mais Específico 

Mais Genérico 



Classe Exception 
• Como executar algo ao fim de todos os casos? 

 

try { 

 // Seu código aqui 

} catch (ArithmeticException e) { 
 // Tratamento de erro na operação 

} catch (Exception e) { 
 // Tratamento de qualquer outro erro 

} finally { 
 // Final para todos os casos 

} 

 

 



ORIENTAÇÃO 
TRABALHO A 



Orientação do Trabalho A 

• O Trabalho A já está online  

• Entre no SIA, na área Minhas Disciplinas 
Presenciais, na disciplina Programação 
Servidor para Sistemas Web e, finalmente, 
clique em Trabalhos. 

• Leia atentamente e resolva com calma 

• Observe agora a explicação do professor 
sobre QUAIS arquivos devem ser enviados 
(as pastas src e web de cada projeto) 

 



PERGUNTAS? 



CONCLUSÕES 



Resumo 

• As classes são um recurso muito poderoso do 
Java 

• Para usar os recursos das classes, precisamos 
criar um objeto delas com o comando new 

• Podemos economizar tempo de programação 
usando adequadamente as classes 

• O Java possui um sistema de tratamento de 
erros específico 
 

• TAREFA 
– Trabalho A Online! 



Próxima Aula 

• O que isso tudo tem a 
ver com Programação 
para Servidor Web? 

• O NetBeans também 
me ajuda neste tipo de 
aplicação?  



BOM DESCANSO 
A TODOS! 


