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Nesta Unidade, daremos inicio aos estudos em orientagdo a objetos. Serdo abordados os topicos
relacionados a abstragdo dos dados, a classes e objetos e atributos dos objetos.

Além disso, também serdo apresentados os conceitos sobre como utilizar os métodos de um objeto
nas mais variadas formas de acesso e com passagens de diferentes tipos de argumentos e
parametros.

Para se manter a seguranca das informagdes, também serdo explicados os diferentes niveis de
visibilidade dos atributos ¢ métodos de um objeto.

Todos os exemplos de linguagem de programacdo que serdo utilizados terdo como base a
linguagem de programagao Java, sendo ela uma das linguagens mais utilizadas nos dias de hoje e
com amplo uso no mercado profissional da computacao.

Bons estudos!



1.1 Conceitos e teoria de orientacdo a objetos

O conceito de programagao denominado “orientagdo a objetos” ¢ um paradigma de programacao
(meio de classificar uma linguagem de programacgdo) que usa como base o conceito de objetos.
Um objeto pode conter elementos denominados como “campos” ou também “atributos”. Além
disso, também ¢ possivel ter diversas agoes que podem ser executadas por esses objetos. Essas
agoes sdo denominadas como “métodos”.

Para garantir a seguranga das informagdes dos objetos, tanto os atributos quanto os métodos podem
ter diferentes niveis de visibilidade. Esses elementos podem ser acessados somente pelo objeto ou
podem ser acessados por itens fora do objeto, ficando essa questdo definida de acordo com a
necessidade da programagao desenvolvida.

Portanto, a programacao orientada a objetos tem como proposito primario aproximar o mundo da
programacao de computadores com o mundo real. Assim, parte do principio de que tudo pode ser

representado como objeto.



A primeira linguagem de programagao com paradigma de orientacdo a objetos
foi criada na década 1970 por Alan Kay, matematico e bidlogo. Além desse
importante paradigma de programagdo, desenvolveu diversos programas de
aprendizado voltados para criangas. Sua preocupacgdo na didatica dos conceitos
computacionais pode ser vista na sua frase “o computador ideal deveria
funcionar como um organismo vivo, isso €, cada célula se relaciona com outras
a fim de alcangar um objetivo, mas cada uma funciona de forma autdnoma. As
células poderiam também reagrupar-se para resolver outro problema, ou

desempenhar outras fungdes”.

1.2 Abstracao de dados, classes, objetos e atributos

Fonte: Freepik

A abstragao de dados ¢ o conceito de transformar informagdes do mundo real em informacgdes
adaptadas para o mundo computacional. Nesse conceito, somente as informagdes importantes de

um objeto do mundo real sdo enviadas para o objeto computacional.



Assim, uma classe representa um molde de um objeto computacional. Essa classe nada mais ¢ do
que um conjunto de caracteristicas (atributos) e de comportamentos (métodos) que definem o
objeto representado.

Somente a classe em si € um conceito abstrato, pois ela s6 representa um molde. Nesse caso, ¢
necessario que os atributos e métodos possam ser acessados. Isso ocorre através da criacao de um
“objeto” baseado em uma classe pré-definida. Esse processo ¢ denominado “instanciacao de
classe” e, assim, a classe ¢ usada como um molde para o “objeto”. O “objeto” pode ser modificado
varias vezes, conforme a necessidade da solugdo computacional, sendo esse processo denominado
“estado de mudanga”.

A mudanga nos objetos ocorre na varia¢ao dos valores dos “atributos”. Esses valores indicam quais
caracteristicas um objeto pode ter e podem ser de vdrios tipos, tais como numéricos, texto,
data/hora ou outra representacao necessaria para aquele objeto.

Para exemplificar todos esses conceitos, imagine um objeto de uso cotidiano na vida das pessoal,
como uma caneta, por exemplo. Esse objeto, analisado da perspectiva do mundo real ou
computacional, possui diversos “atributos”. Para exemplificar, seguem alguns deles:

. Cor: indica qual a cor da tinta.

. Tamanho: tamanho da caneta (em centimetros).

. Fabricante: nome do fabricante da caneta.

. Codigo de barras: identificador inico do tipo da caneta.

Sao atributos que podem variar de acordo com cada objeto.

De todos os atributos citados, sera suposto que somente os atributos “cor” e “tamanho” serao uteis
no momento. Esse critério de qual ¢ 1til ou ndo vai depender da andlise de cada solucao
computacional a ser desenvolvida. Sendo assim, a classe denominada “caneta” sera o molde a ser
utilizado. Cada vez que um objeto novo for instanciado, a partir da classe “caneta”, tera os atributos

“cor” e “tamanho” e os valores desses atributos irdo variar de acordo com o objeto instanciado.



1.3 Métodos, métodos estaticos ou da classe

Os métodos representam uma agao que um objeto pode realizar. A execucao de um método pode
acessar, modificar ou alterar os atributos de um objeto. Assim, conforme ja explicado
anteriormente, ocorre o “estado de mudanga” de um objeto.

Os “métodos estaticos” podem ser invocados sem a criagcao de uma classe. Sa3o métodos especiais
que podem representar trechos de processamento no qual ndo € necessario nem mesmo criar um
objeto para acessa-lo. Um exemplo ¢ o método “max”, que retorna o maior valor de uma sequéncia
passada para ele. A classe a que ele pertence € a classe “math”.

A figura a seguir apresenta o codigo fonte e a respectiva saida. O método “max” ¢ invocado na

linha 5.

r

» public class MyClass q
public static void main(String args[]) |
int valorl = 18;
int wvalord2 = 25;
int maior = Math.max{valorl, valor2);

i

System.out.println(”0 maior &€: " + maior);

(Fa T« I s R (R S B N gy S8

O maior &: 25

Ja os “métodos de classe” s6 podem ser invocados se uma classe for previamente definida e
posteriormente for criada uma instancia de um objeto a partir dela. Assim, durante a execugdo do
programa, essa classe sera utilizada pelo objeto que representa a classe. Usando como base o

exemplo da classe “caneta”, os métodos de classe s6 podem ser invocados se um objeto for criado



a partir da classe “caneta”. Assim, os métodos disponiveis na classe “caneta” estardo disponiveis

no objeto criado.

o .

*
A linguagem de programagdo Java pode ser testada através de um compilador

fornecido pelo fabricante. O site

https://www.java.com/pt-BR/download/help/develop.html explica o passo a passo

sobre como realizar essa acdo.
Além disso, também existem compiladores on-line que podem ser utilizados no
desenvolvimento de exemplos. Um deles pode ser acessado no site

https://www.jdoodle.com/online-java-compiler/.

1.4 Sobrecarga de métodos, argumentos ou parametros

Conforme explicado anteriormente, os métodos representam uma agdo que um objeto pode
realizar. Porém, em alguns cenarios, um método pode ter o mesmo nome e realizar agdes
diferentes. Esse processo ¢ denominado “sobrecarga de métodos”.

A diferenciacdo de um método que possui 0 mesmo nome vai ocorrer de acordo com os parametros
e argumentos utilizados nos pardmetros. Um exemplo disso ¢ o método que realiza a escrita de um
valor na saida padrao de um programa feito em Java. No exemplo a seguir, o método “println” tem
0 mesmo nome € até 0 mesmo comportamento, mas possuem programagoes internas diferentes.
Na linha 18 estd o método que envia para a saida padrao um contetido de texto e na linha 19 um

conteudo numeérico.



1~ publlic class MyClass {

2

3~ public class Caneta(){

Kl

5 private 5tring cor;

6 private double tamanho;
-

q - public void Caneta(){

9 //Cria o objeto

10 h

11 h

Fonte: o autor (2021)

1.5 Visibilidade de acesso

Tanto os “atributos” quanto os “métodos” dos objetos podem ter diferentes niveis de visibilidade
onde eles estdo inseridos. Em programacao orientada a objetos, esse tipo de visibilidade ¢ definida
por uma palavra-chave. Usualmente, esses modificadores de acesso sdo usados para privar os
atributos do acesso direto, tornando-os de acesso privado, e implementa-se métodos publicos que
acessam e alteram os atributos.

Os métodos privados normalmente sdo usados apenas por outros métodos que sao publicos e que
podem ser chamados a partir de outro objeto da mesma classe. Isso ocorre para se evitar a repeticao
de um codigo em mais de um método.

Para utilizar os modificadores de acesso, ¢ necessario que seja definido antes do nome do atributo,
método ou classe do modificador. A seguir, sdao apresentados os principais modificadores de acesso
da linguagem de programacao Java:

o Public: deixa visivel a classe ou membro para todas as outras classes, subclasses e pacotes
do projeto.

o Protected: deixara visivel o atributo para todas as outras classes e subclasses que pertengam
ao mesmo pacote do projeto. A principal diferenca em relagdo ao “public” € que apenas as classes
do mesmo pacote possuem acesso ao membro. O pacote da subclasse ndo tem acesso ao item onde

ele esta inserido.



. Private: deixara visivel o atributo somente para a classe em que esse atributo esta definido.
. Package-protected: utilizado quando nao se define nenhum dos modificadores anteriores.
Assim, o método/atributo so ¢ visivel na sua propria classe, nas classes e subclasses do mesmo

pacote.

O cddigo a seguir apresenta um exemplo de aplicagdo com os niveis de visibilidade explicados:

1~ public class MyClass |{

2

3 J/Variavel com o modificador private
4 private int numero;

5

b //Variavel com o modificador protected
7 private 5tring nome;

3

g J/Variavel com o modificador package-private
1@ int codigo;
11
12 //Construtor e demais métodos
13
14 //Método com o modificador public
15 - public Soma(){
16
17 1
18 |}

Fonte: o autor (2021)

Quais as diferencas da programagao estrutural para a programacao orientada a objetos? Na
programagdo estruturada, todos os métodos e objetos sdo visiveis todo o tempo; ja na
orientada a objetos, existem diferentes niveis de acesso. Além disso, por meio dos objetos

ha o conceito de reutiliza¢ao de cddigos, assim ha menos cddigo para se representar objetos.



1.6 Sintese da Unidade

Nessa Unidade, vimos os conceitos introdutdrios da programagdo orientada a objetos. Foram
abordados os conceitos de abstra¢ao de dados, a defini¢ao de classes e objetos e os seus respectivos
atributos. Também foi explicado o conceito de métodos e os seus tipos (estaticos e de classe).

Por fim, foram apresentadas as sobrecargas de métodos e a visibilidade de acesso dos atributos e
métodos. Junto a esses conceitos, foram também apresentadas as aplicabilidades deles, utilizando

a linguagem de programacao Java.

1.7 Para saber mais

Recomendamos a leitura do capitulo 6 do livro “Java: como programar”, de Deitel e Deitel,

publicado pela editora Prentice-Hall, para se aprofundar um pouco mais no contetido abordado.

1.8 Aprendendo

Diversos objetos do mundo real podem ser abstraidos e enviados para o mundo da orientacao a
objetos. Portanto, imagine alguns objetos que poderiam ser representados de acordo com o

paradigma de orientacao a objetos.

1.9 Praticando

Para cada objeto criado na secdo anterior, que pode ser representado no paradigma de orientagao

a objetos, desenvolva pelo menos cinco atributos e trés métodos para eles.

1.10 Referéncias

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. Java: Como Programar. Rio de Janeiro: Prentice-Hell, 2005.
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Fonte: Pixabay

Nesta Unidade, daremos continuidade aos estudos em orientagdo a objetos. Serdo abordados os
topicos relacionados a construtores, encapsulamento, heranga e polimorfismo e, finalmente, a
comunicagdo por troca de mensagens.

Tais conceitos, abordados na presente Unidade, sdo os pilares basicos da programacao orientada a
objetos e ajudardo a entender os fundamentos desse paradigma de programacgao.

Todos os exemplos de linguagem de programagdo que serdo utilizados terdo como base a
linguagem de programacao Java, por ser ela uma das linguagens mais utilizadas nos dias de hoje,
com amplo uso no mercado profissional da computagao.

Bons estudos!

2.1 Construtores

O método denominado “construtor” determina as acdes que devem ser executadas quando um
objeto ¢ instanciado. Especificamente na linguagem de programacao Java, o construtor ¢ definido
como um método cujo nome deve ser o MESMO nome da classe. Além disso, ele nao deve ser um
método com um tipo definido. A figura a seguir nos apresenta uma classe denominada “Caneta”,

seus atributos e a defini¢ao do construtor dela.



3 public class Canetaq

A

5 //Atributos do campo

B private 5tring cor;

7 private double tamanho;
8

9 //Construtor da classe
10 - public Caneta(){
11 //Codigo do construtor
12 h
13 T

Fonte: o autor (2021)

Se em uma classe nenhum construtor for definido, internamente ¢ criado pela linguagem de
programacao Java um construtor automatico. Por ser algo definido pela linguagem de programagao
Java, ele ndo possui nenhum tipo de parametro. Se a classe tiver pelo menos um construtor definido
pelo desenvolvedor, o construtor automatico ndo sera definido pela linguagem de programagao. A
figura a seguir apresenta uma classe denominada “Caneta”, sem uma defini¢do do construtor. Ao
ser instanciada a classe adiante, internamente, a linguagem de programacdo Java ira criar um
construtor ndo visivel ao programador, mas para uso interno. A figura apresenta uma classe
denominada “Caneta”, seus atributos e nenhum construtor foi definido pelo programador. Quando

essa classe for instanciada, o construtor “Caneta” sera criado internamente.

3 - public class Canetaq

4

5 [/Atributos do campo

6 private String cor;

7 private double tamanho;
8

9 h

Fonte: o autor (2021)



O construtor pode receber parametros, acao semelhante a um método. Assim ¢ aplicado o conceito
de sobrecarga, ou seja, um ou mais métodos com o mesmo nome, mas com argumentos diferentes.
A figura a seguir apresenta uma classe denominada “Caneta”, seus atributos e a definicdo de dois
construtores, sendo o primeiro construtor sem nenhum parametro e o segundo construtor com o

parametro “cor”.

3~ public class Canetaf{

A

5 //Atributos do campo

b private 5tring cor;

7 private double tamanho;

3

9 [/Construtor 1 da classe
1@ - public Caneta(){
11 //Codigo do construtor
12 ¥
13
14 [/Construtor 2 da classe
15 ~ public Caneta(String cor){
16 J/Codigo do construtor
17 T
13
19 T

N

Fonte: o autor (2021)

O construtor ¢ invocado uma Unica vez no momento da criacdo do objeto através do comando
“new”. Sendo assim, o retorno do comando “new” ¢ uma referéncia para o objeto criado. Assim,
a partir de uma classe existente, ¢ feita uma copia dela para um objeto e consequentemente 0s
métodos e atributos da classe sdo herdados pelo objeto recém-criado.

A figura a seguir apresenta uma classe denominada “Caneta”, seus atributos e a definicdo do

construtor dela.



3 - public class Caneta{

A

5 [/Atributos do campo

B private 5tring cor;

7 private double tamanho;
a8

) [/Construtor da classe
10 - public Caneta()q{
11 //Cédigo do construtor
12 T
13 1

Fonte: o autor (2021)

A figura apresenta um objeto chamado “objetoCaneta”, que ¢ a instancia da classe “Caneta”.

20 - public static void main(String args[]) {
21 //Instancia da classe Caneta

22 f/atribuida a variavel objetoCaneta

23 Caneta objetoCaneta = new Caneta();

24 T

Fonte: o autor (2021)

Na linguagem de programacao Java, todo construtor precisa ter a visibilidade “Public”, ou seja,
tem que ser acessivel de fora do objeto. Esse cenario ¢ necessario, pois o construtor ¢ invocado
quando o objeto ¢ instanciado. Assim, se ele ndo for publico, ndo sera possivel acessar o construtor

e consequentemente o objeto nao seria instanciado.



2.2 Encapsulamento

O termo “encapsulamento”, em programacao orientada a objetos, ¢ um conceito que significa que
os atributos ficam o mais isolados possivel. Para que esse cendrio ocorra, a visibilidade de acesso
dos métodos e atributos pode ser manipulada.

WMy,

Relembrando um conceito da Unidade anterior. Para utilizar os modificadores de acesso,
¢ necessario que seja definido o modificador, antes do nome do atributo, método ou
classe. Adiante, seguem os principais modificadores de acesso da linguagem de
programacao Java:

o Public: deixara visivel a classe ou membro para todas as outras classes, subclasses
e pacotes do projeto.

o Protected: deixara visivel o atributo para todas as outras classes e subclasses que
pertengam ao mesmo pacote do projeto. A principal diferenca em relagdo ao “public” é
que apenas as classes do mesmo pacote possuem acesso a0 membro. O pacote da

subclasse ndo tem acesso ao item onde ele esta inserido.

o Private: deixara visivel o atributo somente para a classe em que esse atributo esta
definido.
o Package-protected: ¢ utilizado quando nao se define nenhum dos modificadores

anteriores. Assim, o método/atributo s6 € visivel na sua propria classe, nas classes e

subclasses do mesmo pacote.

O conceito do encapsulamento tem como fungdo principal controlar o acesso aos atributos e
métodos de uma classe. Assim, ele consegue determinar o que da classe pode ser acessado.

O nivel de acesso com mais restrigdes ¢ o modo “private”. Com isso, somente os membros internos
da classe conseguem acessar o seu conteido. Como boa pratica, recomenda-se que todos os
atributos de classe sejam “Private” e para que eles possam ser manipulados (leitura e escrita) ¢
necessario que sejam implementados métodos que executem essa agdo, a qual ¢ denominada

“encapsulamento”.



Para se ter um método que faca a agdo de encapsulamento, usualmente € utilizado o modificador
b

de acesso “public”. Portando, para obter o acesso a algum atributo ou método encapsulado, utiliza-
b

se o principio de “get” e “set”.

Através do “get” ¢ definido um método que retorna o valor de um atributo da classe. Esse retorno

pode ser somente do atributo ou, se for o caso, manipular o conteudo do atributo.

Ja o “set” ¢ a maneira como um atributo pode ser alterado. Através de um ou mais pardmetros no

método, o atributo do campo ¢ modificado.

O cddigo adiante apresenta um exemplo de manipulagao de atributos de um método através dos

conceitos de “get” e “set”.

- public class Caneta{

//Atributos do campo
private S5tring cor;
private double tamanho;

3

a4

5

[

7

8

9 //Construtor da classe
1@ - public Caneta()}{
11 //Cédigo do construtor
12
13
14

}

/fMétodo que faz a leitura do atributo cor
15 - public String getCor{){
16 return this.cor;
17 K
18
19 /fMétodo que faz a modificacdo do atributo cor
20 - public void setCor(String cor){
21 this.cor = cor;
22 K
23
24 JfMétodo que faz a leitura do atributo tamanho
25 - public Double getTamanho(){
26 return this.tamanho;
27 K
28
29 //Método que faz a modificacdo do atributo cor
38 - public void setTamanho(Double tamanho){
31 this.tamanho = tamanho;
32 1
33 )

Fonte: o autor (2021)



No codigo anterior, tanto no método “get” quanto no método “set”, ao se acessar o atributo da
classe, foi usado o comando “this”. Esse comando serve para indicar ao método que o atributo
acessado pertente a classe e ndo ao método local. Isso fica mais claro ao se observar o método
“GET”. O cddigo adiante apresenta esse cenario, no qual o item “this.cor” indica que o atributo

cor esta sendo acessado e o item “cor” ¢ o parametro do método.

19 //Método que faz a modificacao do atributo cor
20 ~ public void setCor(String cor){

21 this.cor = cor;

22 }

-~ -

Fonte: o autor (2021)

O uso do comando “this” s6 ¢ obrigatorio se no método houver um parametro ou
variavel com o mesmo nome de um atributo da classe. Se ndo existir esse cenario, 0
atributo de classe nao precisa usar o comando “this” para ser acessado. Porém, para fins

de padronizagao e boas praticas, ¢ recomendado o uso desse comando.

2.3 Heranca

A heranga ¢ um recurso do paradigma orientagdo a objetos que permite a criagdo de novas classes
a partir de uma classe ja existente. Esse conceito permite que as caracteristicas (atributos e
métodos) de uma classe existente sejam HERDADAS pela classe estendida.

A vantagem desse recurso € que permite o conceito de reuso de um codigo ja implementado. Além
disso, caso precise ser feita alguma manutengdo na classe base, automaticamente as classes
estendidas terdo acesso ao codigo atualizado.

A classe base ¢ denominada de superclasse e as classes estendidas sdo também denominadas como
subclasses. As subclasses sao mais especializadas do que as superclasses, pois elas além de herdar
as caracteristicas da superclasse podem ter os seus proprios atributos e métodos.

O codigo adiante apresenta o conceito de “Heranca”, em que a superclasse “Caneta” estende a
subclasse “Lapiseira”. Na declara¢ao da subclasse “Lapiseira” através do comando “extends” ¢é

feita a referéncia a superclasse “Caneta”.



L = = T I T Oy Y S

10

12
13
14
15
16
17
18
15
20
21
22
23
24
23
26
27
28
29
30
31
32
33
34

L

//8uperclasse Caneta
public class Caneta{

//Atributos do campo

p
private String cor;
private double tamanho;

//Construtor da superclasse
public Canetal() {
: /fcbdbdigo do construtor

}

//Metodo gque faz a leitura do atributo cor
public String getCor() {
: return this.cor;

}

//Método que faz a modificagdo do atributo cor
public void setCor (String cozr) {
E this.cor = cor;

}

//Metodo que faz a leitura do atributo tamanho
public Double getTamanho () {
: return this.tamanho;

}

//Método que faz a modificaclo do atributo tamanho

public void setTamanho (Double tamanho) {
E this.tamanho = tamanho;

}

Fonte: o autor (2021)



36 {/Bubclasse Lapiseira

27 H public class Lapliseilra extends Canetaf

38 f/atributos do campo

33 private String tipo grafite;

40

41 //Construtor da subclasse

42 H prublic Lapiseiraf(){

43 f/Cddigo do construtor

a4 | }

45

45 //Metodo gque faz a leitura do atributo tipo grafite
47 H public String getTipo grafite () {

48 return this.tipo grafite;

ag | }

20

51 //Metodo gque faz a modificagfo do atributo tipo grafite
52 H©H public void setTipo grafite(String tipo grafite){
53 this.tipo grafite = tipo grafite;

54 L }

) E }

Fonte: o autor (2021)
O conceito de Heranga ¢ sempre utilizado na linguagem de programacao Java. No momento em

que uma classe ¢ instanciada e ndo hd nenhuma referéncia a superclasse a qual ela pertence, a

classe criada herda os atributos e métodos da classe “Object”.

2.4 Polifmorfismo

O polimorfismo ¢ um recurso do paradigma de orienta¢ao a objetos no qual duas ou mais classes
derivadas de uma mesma superclasse podem utilizar métodos que t€ém o mesmo nome e 0s mesmos
parametros, mas com comportamentos diferentes. O método de cada subclasse ¢ codificado de
acordo com a necessidade dela.

Conceitualmente, a palavra polimorfismo significa varias formas. No contexto da orientacdo a
objetos, polimorfismo indica uma situagdo na qual um objeto tem a capacidade de se comportar
de maneiras diferentes ao receber uma informacao.

Para o polimorfismo, € obrigatorio que os métodos possuam exatamente 0 mesmo nome de
método, sendo utilizado o mecanismo de redefini¢do de métodos. Na linguagem de programacao
Java, para que a superclasse suporte o conceito de polimorfismo, na sua identificacdo deve ter o

comando “abstract”. Além disso, cada método que devera ser implementado nas subclasses



precisara ter na declaragdo do seu cabegalho a palavra “abstract”. Depois dessas modificagdes na
superclasse, cada subclasse sera obrigada a ter implementado o(s) método(s) classificado(s) como
obrigatorio(s), através do comando “abstract” na superclasse.

O codigo adiante apresenta o conceito de “Heranga”, na qual a superclasse “Caneta” estende a
subclasse “Lapiseira” e a subclasse “GizCera”. Na superclasse ¢ definido o método “escrever”, no
qual ¢ indicado que esse método deve ser implementado nas subclasses. Dentro das subclasses, foi
implementado o método “escrever” no qual, para cada tipo de subclasse, ¢ executada uma agao

diferente.

O codigo a seguir representa a superclasse “Caneta”.

3 //Superclasse Caneta
4 [H public abstract class Canetaf{
5
6 //Btributos da classe
7 private String cor;
g8 private double tamanho;
9
10 //Construtor da superclasse
11 public Canetal(){
12 //Ccédigo do construtor
13 - }
14
15 //Métodos da superclasse....
le
17 //Método abstrato gue sera implementado nas subclasses
18 public abstract void escrever(String texto) ;
15
20 - }

Fonte: o autor (2021)



O cddigo adiante representa a subclasse “Lapiseira”.

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

{1}
LT

//5ubclasse Lapiseira
public class Lapiseira extends Caneta{

//Btributos do campo
private String tipo grafite;

//Construtor da subclasse
public Lapiseira(){
//Cédigo do construtor

}

//Método escrever implementado para a subclasse Lapiseira
public woid escrever(String texto){
System.out.println("Usando a lapiseira: " + texto);

}

Fonte: o autor (2021)

O codigo adiante representa a subclasse “GizCera”.

35
40
41
42
43
44
45
46
47
45
49
50
51
52
53
54

!

//3ubclasse GizCera
public class GizCera extends Canetaf{

//Btributos da classe
private double diametro;

//Construtor da subclasse
public GizCeral() {
//Cbédigo do construtor

}

//Método escrever implementado para a subclasse GizCera
public woid escrever (String texto) {
System.out.println{"Usandc o giz de cera: " + texto);

}

Fonte: o autor (2021)

O conceito de polimorfismo ndo deve ser confundido com o mecanismo de sobrecarga de

métodos. Na sobrecarga de métodos, a diferenciacdo de um método, que possua o0 mesmo nome,

vai ocorrer de acordo com os parametros e argumentos utilizados nos parametros.



2.5 Comunicacio por troca de mensagens

Os objetos de um coédigo desenvolvido utilizando o paradigma de orientacdo a objetos estdo
sempre se comunicando para realizar alguma atividade.

Esse processo de comunicacao do objeto € feito através de um outro processo denominado troca
de mensagens.

Nesse cendrio, cada mensagem acaba sendo requisi¢do para que um objeto execute uma operagao
especifica.

Essas operacdes podem ser acessos aos métodos ou atributos de uma classe, desde que eles estejam
com a visibilidade como “public”. Se o acesso for a um atributo, basta invocar o nome do objeto
instanciado e o nome do atributo, conforme o exemplo adiante: “Objeto.Atributo”. Se o acesso for
a um método, sera um cenario semelhante ao acesso do método: deverao ser invocados o objeto e
o método, conforme o exemplo “Objeto.Método”.

O codigo a seguir apresenta uma classe chamada “Caneta” e como ocorre a troca de mensagens

dentro dela.

A classe “Caneta” possui atributos e métodos. Para cada atributo, foi definido um método “get”,
responsavel por retornar o valor de um atributo, ¢ um método “set”, que vai permitir a alteragao
de um atributo. Além desses métodos, manipuladores de métodos, foram definidos mais dois

métodos que vao fazer fungdes especificas para a classe caneta.



%]

public class Canetal

5 f/Atributos do campo

& private String cor;

7 private doukle tamanho;

g J/Construtor da classe

10 public Canstal){

11 //Codigo do construtor

12 }

13

14 J/Método gue faz a leitura do atributo cor

15 public String getlCoxr(){

16 return this.cor;

17 }

18

15 //Método gue faz a modificagio do atributo cor
20 public wvoid setCor(String cor){
21 this.cor = cor;
22 }
23
4 J/Método gue faz a leitura do atributo tamanho
25 public Double getTamanhol) {
26 return this.tamanho;
27 }
z5 //Metodo gue fa= a modificagic do atributo cor
340 public void setTamanho (Double tamanho) {
31 this._ tamanho = tamanho;
3z }
33
34 J/Método gue escreve na salda padrdc o texto passado por parametro
35 public woid escrewver (S5tring texto) {
36 System.out.println(te=xto) ;
37 }
38 1

Fonte: o autor (2021)

A classe “main” vai criar uma instancia da classe “Caneta”. O objeto que vai receber essa instancia
¢ 0 “objetoCaneta”. Depois dessa agdo, os métodos e atributos publicos estardo disponiveis para
serem acessados. Uma ressalva: todos os atributos do objeto estdo como privados, a Gnica forma
de se manipular esses atributos ¢ através dos comandos “get” e “set”. Além disso, também existe
um método chamado “escrever”, que imprime na saida padrao do computador um texto informado

pelo programador através de um parametro do tipo String.



41 public static void main(String args[]) {

42 //Instancia da clase Caneta no item objetoCaneta

43 Caneta objetoCaneta = new Canetal();

45 //Efetuando a comunicacdoc de mensagem

47 //BAlterando os atributc s dos métodos do tipo "set"
48 objetoCaneta.setCor ("V -

49 objetoCaneta.setTamanho ( )

51 //Retornando os atributc da classe através dos métodos do tipo "get"
2 System.out.println("A - : " + objetoCaneta.getCor()):
' System.out.println("A . " + objetoCaneta.getTamanho()) ;

//Executando um métc
objetoCaneta.escrever ("Um texto

A saida da execuc¢do da classe “main” pode ser observada na figura a seguir:

A caneta & da cor: Verde
A caneta tem tamanho: 3.5

Um texto qualquer

2.6 Sintese da Unidade

Nesta Unidade, vimos os pilares basicos da orientagdo referente ao encapsulamento dos atributos
e métodos, heranca e polimorfismo das classes.

Juntamente a esses conceitos, foram apresentadas as aplicabilidades deles utilizando a linguagem
de programagao Java.

Além disso, pelo fato de ter sido aqui abordada a linguagem de programagdo Java, foram

explicados conceitos especificos dessa linguagem no paradigma de orientagao a objetos.



2.7 Para saber mais

Recomendamos a leitura do Capitulo 6 do livro “Java: como programar”, dos autores Deitel e

Deitel, da editora Prentice-Hall, para se aprofundar um pouco mais no conteudo abordado.

2.8 Aprendendo

Diversos objetos do mundo real podem ser abstraidos e enviados para o mundo da orientagdo a
objetos. Portanto, imagine alguns objetos que poderiam ser representados de acordo com o

paradigma de orientacdo a objetos.

2.9 Praticando

Para cada objeto criado na se¢do anterior, que pode ser representado no paradigma de orientagdo
a objetos, desenvolva pelo menos cinco atributos e trés métodos, utilizando a linguagem de
programacao Java.

Posteriormente, desenvolva classes na linguagem de programacao Java utilizando os conceitos de
heranga e polimorfismo.

Por fim, crie instancias das classes desenvolvidas e invoque os seus respectivos atributos e

métodos.

2.10 Referéncias

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. Java: Como Programar. Rio de Janeiro: Prentice-Hell, 2005.
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Introduciao

Nesta Unidade, trataremos sobre a aplicacao dos conceitos explicados nas Unidades anteriores,
nos assuntos relacionados a orientagc@o a objetos. Serdo abordados os topicos de construtores,
encapsulamento e heranga.

Todos os exemplos de linguagem de programagdo que serdo utilizados terdo como base a
linguagem de programacao Java, sendo ela uma das linguagens mais utilizadas nos dias de hoje
e com amplo uso no mercado profissional da computacao.

Bons estudos!

3.1 Definicao de uma classe de exemplo

Para aplicar os conceitos apresentados nos capitulos anteriores, serd definida uma classe que
representa um animal. Analisando do ponto de vista de orientagdo a objetos, serd definida uma
classe para representar este animal. Nela, serdo definidos alguns atributos e métodos. Além
disso, depois que a classe base estiver montada, para entender outros conceitos, como heranca

e polimorfismo, serdo criadas subclasses que vao representar as extensoes da classe animal.



3.2 Definicao da classe base

Conforme descrito no topico anterior, a classe Animal vai representar um animal e terd os
atributos cor, peso e temSom. Além disso, também foi definido o construtor basico da classe.

O cddigo adiante apresenta o codigo dessa classe.

public class Animal {

//Declarando os atributos
private String cor;
private double peso;
private boolean temSom;

-] &y LN oW Ld B2 =

//Construtor padréo
public Animal () {
//Ccbdigo do construtor

Loy 00

| | | |
W [N = D
At



Observe que todos os atributos estdo no modo “private”, ou seja, s6 sdo visiveis dentro da classe

Animal. Ja o construtor estd no modo “Package-protected”, ou seja, s ¢ visivel na sua propria

classe, nas classes e subclasses do mesmo pacote. Além disso, o construtor da classe também

foi definido sem nenhum codigo.

Podem ser definidos diversos tipos de construtores, desde que os pardmetros do construtor

sejam diferentes. O codigo a seguir tem um exemplo da classe Animal com mais de um

construtor. No segundo construtor, sdo definidos valores iniciais para os atributos da classe. No

terceiro construtor sdo enviados nos parametros os valores para os atributos cor e peso; ja para

o atributo temSom ¢ definido um valor como “false”.

public class Animal {

//Declarando os atributos
private 5tring cor;
private doukle peso;
private boolean temSom;

=1 o oen s La

//Construtor padrio
public Animal(){
//cddigo do construtor

[Yajgun]

I
[}

}

//Construtor com tré&s atributos cbrigatérios,

//cédigo do construtor
this.cor = cor;
this.pesc = peso;
this.temSom = temSom;

[l il el
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}

=T =]

//cédigo do construtor
this.cor = cor;
this.pesc = peso;
this.temSom = temSom;

e B T Y R TR Y

}

public Animal (String cor, double pesc){
this.s=tCor (cor) ;
this.s=tPeso(peso);
this.s=tTemSom(false) ;

Polad Cad Gad Cad Cad Gad Gad Cad B3 DB DG [ B3 B [ 3 [}
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no caso Cor,

public Animal (String cor, double pesoc, boolean temSom) {

pesoc e temSom

//Construtor com tré&s atributos cbrigatérios, no casoc cor, peso e temSom
public Animal (String cor, double pesc, boolean temSom){

//Construtor com dois atributos cbrigatérios, no caso cor & peso
//0 atributo temSom foi definido com o walor "false"

O cddigo anterior deve ser salvo em uma pasta da sua preferéncia com o nome “Animal.java”.



3.3 Encapsulamento dos atributos

Conforme os codigos apresentados no topico anterior, os atributos foram inicializados a partir
do segundo construtor com parametros, porém essa ndo ¢ considerada uma boa pratica. O ideal
¢ que existam métodos, do tipo publico, para se alterar os atributos que sdao do tipo privado.
Além da questao de boa pratica, existe a questdo de seguranga dos atributos, pois se eles foram
do tipo publico serdo acessados de uma forma direta pela instancia da classe.

Dessa forma, o codigo a seguir apresenta a classe Animal com todos os seus atributos

devidamente encapsulados através dos métodos “Get” e “Set”.



public class Animal {

3 J/Declarando os atributos

4 private 3trimg cor;

3 private double peso;

L= private boolean tem3om;

B J/Con=trutor padrio

b=l public BEnimal(){

10 ffWalore=s padrioc de inicializac3o
11 this. s=tCor("");

12 this. setPesoc(l) ;

13 this.setTemdon (false) ;

14 ¥

16 J/Con=trutor com doi= atributos obrigatorios, no caso COr = p==o
17 /0 atributo temSom foi definido com o wvalor "false™
18 public Animal (3tring cor, double pe=so){
15 this. s=tCor (cor) ;

2 this. setPesc{p==c) ;

21 this. setTemlon (falze) ;

22 ]

23

24 J/Con=trutor com tre= atributos obrigatorios, no caso cor, peso = temSom
23 public Animal (3tring cor, double pe=so, boolean tem3om) {
28 this.setCor (cor) ;

27 this.setFeso{pe=o) ;

28 thiz. setTexmion (temdom) ;

29 ¥

a0

3l public boolean getTem3om{) {

2 return tem3om;

a2 ¥

24

g5 public woid =etTemfom{boolean temSom) {
26 thi=z.tem3cm = temSom;

a7 ]

a8

29 public String getCor() {

40 return this.cor;

21 ¥

42

23 public woid =etlor(3tring cor) {

24 thi=z.cor = cor;

23 }

2E

27 public double getPesa() {

48 return this. pe=so;

28 ¥

50

51 public woid setPesao(double peso) |

52 thi=z psaso = peso;

52 }

54

Fonte: o autor (2021).

O cddigo anterior deve ser salvo em uma pasta da sua preferéncia com o nome “Animal.java”.



3.4 Heran¢a

WMy,

Para relembrar, o conceito de heranga ¢ um recurso do paradigma orientacao a objetos
que permite a criacdo de novas classes a partir de uma classe ja existente. Esse conceito
permite que as caracteristicas (atributos e métodos) de uma classe existente
(superclasse) sejam HERDADAS pela classe estendida (subclasse).

A classe base ¢ denominada de superclasse e as classes estendidas sdo também
denominadas como subclasses. As subclasses sdo mais especializadas do que as
superclasses, pois elas além de herdar as caracteristicas da superclasse podem ter os seus

proprios atributos e métodos.

Dando continuidade ao desenvolvimento do projeto de exemplo da Unidade, a superclasse sera
a Animal. Lembrando que esse contetido deve ser salvo em uma pasta da sua preferéncia com
o nome Animal.java. O codigo adiante apresenta a classe Animal com todos os seus atributos

devidamente encapsulados.



publicz cla=s Animal {

2 J/iDeclarando o= atributos

4 private Strimg cor;

3 private double peso;

L private boolean tem3om;

B J/{Construtor padrio

b=l public BEmimal () {

10 f{Valore=s padric de imicializacio
11 this. s=tlor("");

1z this. s=tPeso(l) ;

13 this. setTemdom (fal=se) ;

14 I}

1& JiCon=trutor com doi= atributos nhriq::-ﬁ-:ia:—, no cCaso COr = peEsg
17 /70 atributo temSom foli definido com o walor "fal==®
18 public Animal (3tring cor, double peso){
15 this. s=tlor (cor) ;

20 this. setPeso{pe=o) ;

21 this. setTemdon (false) ;

22 I

23

24 //Con=trutor com tre= atributos obrigatdrios, no casoc cor, peso = temSom
25 public Animal (3tring cor, double peso, boolean tem3om) {
26 this. s=tlor (cor) ;

27 this. s=tPeso(pe=o) ;

28 this. setTemdon (temiom) ;

29 I

20

al public boolean getTem3omi{) {

2 return tem3om;

22 1

S public woid =etTenSom{boolean temSom) {
L= this.temSom = temdom;

a7 I

=1

a9 public S3tring getCor() {

20 return this.cor;

21 I}

23 public woid =etlor(3tring cor) {

44 thi=z.cor = cor;

45 I

27 public double getPeso() {

48 return this. pe=o;

29 I}

50

51 public woid =etPesc(double peso) |

52 thi=z.pasc = pa=o;

53 I

=1 }

Para exemplificar, serdo definidas duas classes estendidas. Uma subclasse serd Cachorro e a
outra sera Cobra. Cada uma delas tera atributos e métodos especificos para cada um dos
animais. Todavia, elas terdo como classe base Animal, na qual todos os atributos e métodos
definidos serdo herdados pelas subclasses. Para cada subclasse devera ser criado um arquivo

com os seguintes nomes: Cachorro.java e Cobra.java. Esses arquivos devem ser salvos na



mesma pasta da classe Animal.java. A figura a seguir demonstra a estrutura desses arquivos no

Windows Explorer.
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Anirmal.java Cachorrojava Cobra.java

Para se manter uma melhor didatica, sera desenvolvida a classe “Cachorro.java” passo a passo.
Depois que ela for desenvolvida, sera apresentada a classe “Cobra.java” totalmente
desenvolvida.

Na linguagem de programacado Java ¢ bem simples aplicar o conceito de heranca nas classes
filhas. Para que ocorra essa identificagao, no codigo de identificagao da classe filha devera ser
acrescentada a palavra-chave “extends” e ser indicada qual ¢ a classe filha, no caso Animal. No
trecho de codigo adiante, estd a declaracdo da classe “Cachorro.java” que estende da classe

“Animal.java” e ainda sem ter nenhum atributo, construtor ou método definido.

public class Cachorro extends Animal({
//Atributos

//Construtores

[ /Métodos
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A classe “Cachorro.java”, pelo fato de a classe “Animal.java” ja ser estendida a ela, herdara
automaticamente todos os atributos e métodos da classe base.
A classe “Cachorro.java” tem atributos e métodos que sao especificos dos cachorros. Assim,

foram definidos os seguintes atributos ¢ métodos especificos da classe estendida.

public class Cachorro extends Animal{

//Declarando os atributos
private String raca;
private boolean pedigree;
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public String getRaca() {
return raca;

L

}

public void setRaca(String raca) {
this.raca = raca;

}

public boolean getPedigree() {
return pedigree;

[
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17 }
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public void setPedigree(bocolean pedigree) {
this.pedigree = pedigree;

3

[
[

L

}

2
2
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O codigo anterior apresenta os atributos especificos de um cachorro e os métodos que
encapsulam esses atributos. Além desse codigo, agora sera apresentado também um construtor
para a subclasse. Observe que esse construtor altera os valores da superclasse. Essas alteracdes
de atributos da superclasse ocorrem através da palavra “this”. Quando ela ¢ invocada, os
métodos e atributos da superclasse sao disponibilizados para a classe estendida. Lembrando que
a visibilidade desses elementos respeita os modificadores “Public” “Private” e afins da
linguagem de programagao Java. O cddigo a seguir apresenta a classe “Cachorro.java” com o

construtor devidamente definido e os atributos € métodos também devidamente codificados.



1  public class Cachorro extends Enimal{

3 //Declarando os atributos

4 private 5tring raca;

3 private boolean pedigree;

6

1 //Construtor padrdo: Obrigando a preencher os atributos raca e pedigree
B public Cachorro(String cor, double peso, boolean temScom, String raca, booclean

pedigree) {

g //Preenchendo atributos da classe Animal
10 this.setCor (cor) ;
11 this.setPesco (peso);
12 this.setTemSom(temSom) ;
13
14 //Preenchendo atributos da classe Cachorro
15 this.sstRaca (raca) ;
16 this.setPedigree (pedigree);
17 }
18
14 public String getRaca() {
20 return raca;
21 }
23 public woid setRaca(String raca) {
24 this.raca = raca;
25 }
27 public boolean isPedigree() {
28 return pedigree;
29 }
30
31 public woid setPedigree(booclean pedigree) {
32 this.pedigree = pedigree;
33 }
34
35 }

Portanto, foi apresentado o conceito de heranga para o cendrio no qual tem uma superclasse
(Animal.java) e uma subclasse (Cachorro.java). Para fixar o conteudo, ¢ apresentada a seguir
mais uma classe estendida da superclasse “Animal.java”. E a subclasse “Cobra.java”,

semelhante a subclasse anterior, que possui os atributos e métodos especificos de uma cobra.



public class Cobra extends Animal{
//Declarando os atributos espscificos da classe estendida.
private String especie;
private boolean wensnosa;

//Construtor padrioc: Obrigando a preencher os atributos raca = pedigress
public Ccbra(String cor, double peso, boclean temSom, String especie, booclean
venenosa) {

B //Preenchendo atributos da classe Animal

g this.s=tCor (cor) ;

10 this.sstPesc (pesc) ;

=1 oy N o Ld b

11 this.sstTemSom(temSom) ;
13 //Preenchendo atributos da classe Cobra.java
14 this.setEspecie (especie) ;
15 this.ssetVenenosa (venenosa) ;
16 }
17
18 public String getEspecie() {
g

18 return especie;

20 }

21

22 public void setEspecie(String especie) {
23 this.especie = especie;

24 }

25

26 public boolean getWVenenosa() {

27 return vensncocsa;

28 }

24

30 public woid setVenencsa(boolean vensnosa) |
31 this.venenosa = vVeEnenosa;

32 }

33

34 }

3.5 Sintese da Unidade

Nesta Unidade, vimos a aplicacdo dos conceitos de construtores, encapsulamento e de heranca
com linguagem de programacao.
Além disso, como foi utilizada como linguagem de programagdo Java, foram explicados

conceitos especificos dessa linguagem no paradigma de orientacdo a objetos.

3.6 Para saber mais

Recomendamos que seja feita a leitura do capitulo 6 do livro “Java: como programar”, dos
autores Deitel e Deitel, da editora Prentice-Hall, para se aprofundar um pouco mais no contetdo

abordado.



3.7 Aprendendo

Diversos objetos do mundo real podem ser abstraidos e enviados para o mundo da orientagdo a
objetos. Portanto, imagine alguns objetos que poderiam ser representados de acordo com o

paradigma de orientagdo a objetos.

3.8 Praticando

Imagine objetos que possam representar os conceitos aplicados nesta Unidade. Posteriormente,
desenvolva classes na linguagem de programacdo Java utilizando os conceitos de

encapsulamento, construtor e de heranca.

3.9 Referéncias

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. Java: Como Programar. Rio de Janeiro: Prentice-Hell, 2005.
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Introducio

Nesta Unidade, faremos a aplicacdo dos conceitos explicados nas Unidades anteriores, nos
assuntos relacionados a orientagdo a objetos. Serdo abordados os topicos de construtores,
encapsulamento, heranca, polimorfismo e comunicagao por troca de mensagens.

Todos os exemplos de linguagem de programacdo que serdo utilizados terdo como base a
linguagem de programacao Java, sendo ela uma das linguagens mais utilizadas nos dias de hoje
e de amplo uso no mercado profissional da computacao.

Bons estudos!

4.1 Definicao de uma classe de exemplo

Para aplicar os conceitos apresentados nos capitulos anteriores, sera definida uma classe que
representa um animal. Analisando do ponto de vista de orientacdo a objetos, serd definida uma
classe que representa esse animal. Nela serdao definidos alguns atributos e métodos. Além disso,
depois que a classe base estiver montada, para entender outros conceitos, tais como heranca,
polimorfismo e a troca de mensagens, serdo criadas subclasses que vao representar as extensoes

da classe animal.



4.2 Relembrando a definicao da classe base

Os itens explicados nesse capitulo sdo os mesmos da classe base da Unidade anterior. Conforme
descrito na se¢do anterior, a classe Animal vai representar um animal e terd os atributos cor,
peso e temSom. Além disso, também foi definido o construtor basico da classe. O codigo a

seguir apresenta o codigo dessa classe.

public class Animal {

//Declarando os atributos
private String cor;
private double peso;
private boolean temSom;
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//Construtor padrio
public Animal () {
//cbdigo do construtor
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Observe que todos os atributos estdo no modo “private”, ou seja, s6 sdo visiveis dentro
da classe Animal. J& o construtor estd no modo “Package-protected”, portanto, so ¢ visivel na
sua propria classe, nas classes e subclasses do mesmo pacote. Além disso, o construtor da classe
também foi definido sem nenhum codigo.

Podem ser definidos diversos tipos de construtores, desde que os parametros do
construtor sejam diferentes. O cddigo a seguir tem um exemplo da classe Animal com mais de
um construtor. No segundo construtor, sao definidos valores iniciais para os atributos da classe.
No terceiro construtor, s3o enviados nos parametros os valores para os atributos cor e peso, ja

para o atributo temSom ¢ definido um valor como “false”.



1 public class Animal {

3 //Declarando os atributos

4 private String cor;

2 private double peso;

6 private boolean temScm;

-

B //Construtor padrio

g public Animal () {
10 //Cddigo do construtor
11 }
13 //Construtor com trés atributos cbrigatdérios, no caso cor, peso e temSom
14 public Animal (String cor, double pesc, boolsan temSom) {
15 //cddigo do construtor
16 this.cor = cor;
17 this.pesc = peso;
18 this.temSom = temSom;
19 }
20
2] //Construtor com trés atributos cbrigatdérios, no caso cor, peso e temSom
22 public Animal (String cor, double pesc, boolsan temSom) {
2 //cédigo do construtor
2 this.cor = cor;
2 this.pesc = peso;
2 this.temSom = temSom;
2 }
24 //Construtor com dois atributos obrigatdrios, no caso cor & peso
30 //0 atributo temSom foi definido com o walor "false"
31 public Animal (String cor, double pesoc){
32 this.s=tCor (cor) ;
33 this.s=tPeso(pesc) ;
34 this.ssetTemSom (false) ;
35 }
36
37 }

Fonte: o autor (2021).

O cddigo anterior deve ser salvo em uma pasta da sua preferéncia com o nome “Animal.java”.



4.3 Relembrando o encapsulamento dos atributos

Os itens explicados nesse capitulo sdo os mesmos da classe base da Unidade anterior. Conforme
os codigos apresentados na se¢@o anterior, os atributos foram inicializados através do segundo
construtor com parametros, porém essa ndo ¢ uma boa pratica. O ideal ¢ que existam métodos,
do tipo publico, para se alterar os atributos que sdo do tipo privado. Além da questao de boa
pratica, existe a questdo de seguranca dos atributos, pois se eles forem do tipo publico serao
acessados de uma forma direta pela instancia da classe.

Dessa forma, o cdodigo a seguir apresenta a classe Animal com todos os seus atributos

devidamente encapsulados através dos métodos “Get” e “Set”.



public class Animal {

a fiDeclarande o= atributos

2 private Strimg cor;

S private double p=so;

B private boolean tem3om;

8 J/Construtor padrcio

3 public Animal({}{

10 ffValores padric de imnicialisacio
11 thi=z. setCor("") ;

17 this s=tPeao{l] ;

13 this. setTemdom (fal=se) ;

1z }

16 J//Construtor com dois atributos obrigatdrios, no casoc cor = pe=so
17 J /0 atributo temSom foi definido com o walor "fal=e="
18 public Bnimal (3tring cor, double pe=o){
19 thi=z. satlor (cor) ;

20 this. s=tPeso(p==o) ;

21 this. setTemdom (fal=se) ;

22 ¥

22

74 J//Construtor com tres atributos obrigatdrios, no caso cor, pesc = temSom
25 public Bnimal (3tring cor, double pe=o, boole=an temSom) {
26 thi=_ s=tCor (cor) ;

27 this. s=tPeso(p==o) ;

2 this. setTemdom (tem3om) ;

28 ¥

a0

al public boolean getTem3om{) {

22 return tem3om;

23 ]

24

S public woid =etTemSom{boolean te=mSom) {
36 this. tem3om = temiom;

a7 ¥

a8

29 public String getlor() {

20 return this_ cor;

21 }

22

23 public woid =etlor(3tring cor) {

44 this.cor = corc;

45 ¥

4€

27 public double getPe=soc() {

28 return this pe=so;

29 }

50

g1 public woid =etPeso(double peso) {

52 thi=z.pe=soc = pe=o;

532 ¥

54 }

Fonte: o autor (2021).

O codigo anterior deve ser salvo em uma pasta da sua preferéncia com o nome “Animal.java”.



4.4 Polimorfismo

Para relembrar, o polimorfismo é um recurso do paradigma orientacdo a objetos no qual duas
ou mais classes derivadas de uma mesma superclasse podem utilizar métodos que tém o
mesmo nome e 0s mesmos parametros, mas com comportamentos diferentes, sendo que o

método de cada subclasse é codificado de acordo com a necessidade dela.

Conceitualmente, a palavra polimorfismo significa varias formas. No contexto da
orientagdo a objetos, polimorfismo indica uma situa¢do na qual um objeto tem a
capacidade de se comportar de maneiras diferentes ao receber uma informagao.

Para o polimorfismo, € obrigatorio que os métodos possuam exatamente 0 mesmo nome
de método, sendo utilizado o mecanismo de redefinicdo de métodos. Na linguagem de
programacao Java, para que a superclasse dé suporte ao conceito de polimorfismo, na
sua identificagdo deve ter o comando “abstract”. Além disso, cada método que a ser
implementado nas subclasses devera ter na declaracdo do seu cabegalho a palavra
“abstract”. Depois dessas modificagdes na superclasse, cada subclasse serd obrigada a
ter implementado o(s) método(s) classificados como obrigatdrios, através do comando

“abstract” na superclasse.

Dando continuidade ao desenvolvimento do projeto de exemplo da Unidade, a superclasse sera
a Animal. Vale lembrar que esse conteudo deve ser salvo em uma pasta da sua preferéncia com
o nome Animal.java. O codigo a seguir apresenta a classe Animal com todos os seus atributos
devidamente encapsulados e na linha 56 esta a linha na qual o método abstrato ¢ declarado; esse
método devera ser implementado nas subclasses. Como o codigo ¢ extenso, ele foi dividido em

duas partes:
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public abstract class Animal {

//Declarando os atributos
private String cor;
private double peso;
private boolean temSom;

//Construtor padréio

public Animal () {
//Valores padr8o de inicializacgdo
this.setCoxr("");
this.setPesoc(l) ;
this.setTem3om(false) ;

3

//Construtor com dois atributos obrigatdrios, no casc cor = peso
J/0 atributo temSom foli definido com o valor "false"
public Animal (String cor, double peso){

this.setCor (cor);

this.s=stPasoc(pesc) ;

this.setTem3cm(false) ;

}

//Construtor com trés atributos obrigatdrios, no caso cor, peso & tem3om
public Animal {(String cor, double peso, boolean temSom) {
this.setCor (cor) ;
this.setPesc (pesc) ;
this.setTemS3om (tem3om) ;

Fonte: o autor (2021).

public boolean getTemSom() {
return temSom;

public void setTemSom(boolean temScom) {
this.temSom = temSom;

public String getCor() {
return this.cor;

public wvoid setCor(string cor) {
this.cor = cor;

public double getPeso() {
return this.peso;

public void setPeso(double peso) {
this.peso = peso;

}

//Método abstrato gque serid implementado nas subclasses
public abstract void emitir som();

Fonte: o autor (2021).



Para exemplificar, serdo definidas duas classes estendidas. Uma subclasse sera Cachorro e a
outra sera Cobra. Cada uma delas tera atributos e métodos especificos para cada um dos
animais. Todavia, elas terdo como classe base Animal ¢ todos os atributos ¢ métodos nela
definidos serdo herdados pelas subclasses. Além disso, cada subclasse teve implementado o
método abstrato “emitir som”.

Para cada subclasse devera ser criado um arquivo com os seguintes nomes: Cachorro.java e
Cobra.java. Esses arquivos devem ser salvos na mesma pasta da classe Animal.java. A figura a

seguir demonstra a estrutura desses arquivos no Windows Explorer.
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Para se manter uma melhor didatica, sera desenvolvida a classe “Cachorro.java” passo a passo.
Depois que ela for desenvolvida, serd apresentada a classe “Cobra.java” totalmente
desenvolvida.

Na linguagem de programagao Java ¢ bem simples se aplicar o conceito de polimorfismo nas
classes filhas. Porém, antes disso, devera ser implementado o conceito de heranca. Para que
ocorra essa identificagdo, no codigo de identificagdo da classe filha devera ser acrescentada a
palavra-chave “extends” e ser indicada qual ¢ a classe filha, no caso Animal. No trecho de
codigo a seguir esta a declaracdo da classe “Cachorro.java” que estende da classe “Animal.java”

e ainda sem ter nenhum atributo, construtor ou método definido.



1 public class Cachorro extends Animal {
2 //Atributos

3

4 //Construtores

5

6 //Métodos

7 }

g

A classe “Cachorro.java”, por conta de a classe “Animal.java” ja ser estendida a ela, herdara
automaticamente todos os atributos e métodos da classe base.

A classe “Cachorro.java” tem atributos e métodos que sao especificos dos cachorros. Assim,
foram definidos os atributos e métodos especificos da classe estendida. O cdédigo adiante
apresenta a classe “Cachorro.java” com o construtor devidamente definido e os atributos e

métodos também devidamente codificados.



1  public class Cachorro extends Animal{

3 //Declarando os atributos

4 private S5tring raca;

5 private boolean pedigres;

&

7 //Construtor padrdo: Obrigando a preencher os atributos raca e pedigres
B public Cachorro(String cor, double peso, boolean temSom, String raca, boolean

pedigree) {

g //Preenchendo atributos da classe Rnimal
10 this.setCor (cor) ;
11 this.setPeso(peso) ;
12 this.setTemSom (temSom) ;
13
14 / /Preenchendc atributos da classe Cachorro
15 this.s=tRaca (raca) ;
16 this.setPedigree (pedigree) ;
17 }
18
19 public String getRaca() {
20 return raca;
21 }
23 public void setRaca(String raca) {
24 this.raca = raca;
25 }
26
27 public boolean isPedigree() {
28 return pedigree;
29 }
30
31 public void setPedigree(boolean pedigrees) {
32 this.pedigree = pedigree;
33 }
34
35 }

Com a classe estendida “Cachorro.java” devidamente codificada, serd implementado o método
abstrato que foi definido na classe base. S6 para relembrar, o nome do método € “emitir som”.
No cédigo a seguir, a partir da linha 36, ¢ apresentada a implementacdo do método abstrato.

Como o codigo € extenso, ele foi dividido em duas partes:



1 public class Cachorro extends Animal({

3 //Declarando os atributos

4 private String raca;

5 private boolean pedigree;

6

7 //Construtor padr&o: Obrigando a preencher os atributos raca e pedigree
8 public Cachorro(String cor, double peso, boolean temSom, String raca, boolean

pedigree) {

g //Preenchendo atributos da classe Animal
10 this.setCor (cor):;

11 this.setPeso(peso);

12 this.setTemSom(temSom) ;

13

14 //Preenchendo atributos da classe Cachorro
15 this.setRaca (raca) ;

16 this.setPedigree (pedigree) ;

17 }

18

19 public String getRaca() {
20 return raca;
21 }

23 public woid setRaca(String raca) {

24 this.raca = raca;

25 }

26

27 public boolean isPedigree() {

28 return pedigree;

29 1

30

31 public wvoid setPedigree (boolean pedigree) {
32 this.pedigree = pedigrees;

33 }

34

35 //Implementagdo do método "emitir som". Ele esté definido na super classe
36 public wvoid emitir som() {

37 if (this.getTemSom() == true) {

38 System.out.println ("Auau") ;

39 }

40 else {

41 System.out.println("Animal sem som");
42 }

43

- }

45 }

Portanto, foi apresentado o conceito de polimorfismo para o cenario no qual tem uma
superclasse (Animal.java) e uma subclasse (Cachorro.java). Para fixar o contetido, ¢
apresentada a seguir mais uma classe estendida da superclasse “Animal.java”. E a subclasse
“Cobra.java”, semelhante a subclasse anterior, que possui a implementa¢do do método abstrato

“emitir_som”. Como o codigo ¢é extenso, ele foi dividido em duas partes:
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23
24
25
26
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28
29
30
31

33
34
35
36
37

39
40

42
43
44
45

public class Cobra extends Animal({
//Declarando os atributos especificos da classe estendida.

private String especie;
private boolean venenosa;

//Construtor padrdo: Obrigando a preencher os atributos raca e pedigree
public Cobra(String cor, double peso, boolean temSom, String especie, boolean

venenosa) {
//Preenchendo atributos da classe Animal
this.setCor(cor);
this.setPeso(peso);
this.setTemSom (temSom) ;

//Preenchendo atributos da classe Cobra.java
this.setEspecie(especie);
this.setVenenosa (venenosa) ;

}

public String getEspecie() {
return especie;

}

Fonte: o autor (2021).

public void setEspecie(String especie) {
this.especie = especie;

}

public boolean getVenenosa() {
return venenosa;
}

public void setVenenosa(boolean venenocsa) {
this.venenosa = vensnosa;

}

//Implementacdo do método "emitir som". Ele esta definido na super classe

public void emitir som() {
if (this.getTemSom() == true) {
System.out.println("shi™);

}
else {

System.out.println("Animal sem som");
}

Fonte: o autor (2021).



4.5 Comunicacio por troca de mensagens

Para relembrar, os objetos de um cddigo desenvolvido utilizando o paradigma de orientagdo a
objetos estdo sempre se comunicando para realizar alguma atividade.

Esse processo de comunicacao do objeto ¢é feito através de um processo denominado troca de
mensagens. Assim, cada mensagem acaba sendo requisi¢do para que um objeto execute uma
operagao especifica.

Os codigos da classe base e das classes estendidas sdo os codigos desenvolvidos no capitulo
anterior. Foi feita essa opgdo, pois as classes “Animal”, “Cachorro” e “Cobra” tém
implementados todos os conceitos explicados.

Para exemplificar a troca de mensagens entre objetos, sera desenvolvida a classe

“Principal.java”. A figura a seguir demonstra a estrutura desses arquivos no Windows Explorer.
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O codigo a seguir implementa uma instancia da classe “Cachorro” em um objeto chamado
“cachorro”. Observe que no construtor da classe sao definidos os atributos do objeto. Depois
disso, ¢ impressa na saida padrao a cor do cachorro, que foi definida no construtor e, por fim, ¢

emitido o som do cachorro.
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public class Principal {
public static void main(String args[]){

//Instanciando o objeto cachorro da classe Cachorro
Cachorro cachorro = new Cachorro("EZmarelo"™, 5, true, "vira lata", false);

//Imprimindo o atributo cor
System.out.println("2 cor do cachorro &: " + cachorro.getCor{) + "\n");

//Imprimindo o som do cachorro
System.out.println("0 som do cachorro &:");
cachorro.emitir som() ;

A saida do codigo anterior ¢ apresentada adiante:

- -

A cor do cachorro &: Amarelo

-

0 som do cachorro

Zuau

Para fixar o conteudo, o codigo adiante implementa uma instancia da classe “Cobra” em um
) g p

objeto chamado “cobra”. Observe que no construtor da classe sdo definidos os atributos do

objeto. Depois disso, € impressa na saida padrdo a cor da cobra, que foi definida no construtor

e modificada através do método “setCor”, e por fim € emitido o som da cobra.

1 public class Principal ({
2 public static void main (String args[1){
3 //Instanciando o objeto cobra da classe Cobra
4 Cobra cobra = new Cobra("Marrom"™, 0.5, true, "Cobra cipad",
]
(3] //Blterando o atributo da cor da cobra
7 cobra.setCor("Preta™) ;
a
9 //Imprimindo o atributo cor do objeto cobra
10 System.out.println{"2 cor da cocbra £: " + cobra.getCor() + "\n");
11
12 //Imprimindo o som da cobra
13 System.out.println{"0 som da cocbra £:");
14 cobra.emitir som();
15 1
16 }
7



A saida do codigo anterior € apresentada a seguir:

&4 rcor da cobra &: Preta

0 som da cobra &:

shi

4.6 Sintese da Unidade

Nessa Unidade, vimos a aplicagdo dos conceitos de construtores, encapsulamento,
polimorfismo e de comunicacdo com a troca de mensagem com a linguagem de programacao

Java.

4.7 Para saber mais

Recomendamos que seja feita a leitura do capitulo 6 do livro “Java: como programar”, dos
autores Deitel e Deitel, da editora Prentice-Hall, para se aprofundar um pouco mais no conteudo

abordado.

4.8 Aprendendo

Diversos objetos do mundo real podem ser abstraidos e enviados para o mundo da orientagdo a
objetos. Portanto, imagine alguns objetos que poderiam ser representados de acordo com o

paradigma de orientagdo a objetos.



4.9 Praticando

Imagine objetos que possam representar os conceitos aplicados nessa Unidade.

Posteriormente, desenvolva classes na linguagem de programacao Java utilizando os conceitos
de encapsulamento, construtor, heranga e polimorfismo. Depois que as classes estiverem
devidamente implementadas, desenvolva uma classe que realize a troca de mensagens entre as

classes.

4.10 Referéncias

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. Java: Como Programar. Rio de Janeiro: Prentice-Hell, 2005.



UNITAU

ISBN: 978-65-86914-53-5
F

586914535



