
  

Programação Orientada a Objetos

Formalismos e Programação OO
Objetos e Classes

André Santanchè e Oscar Rojas
Institute of Computing – UNICAMP

Março 2019

P
ic

tu
re

 b
y 

h
tt

p
:/

/w
w

w
.f

lic
kr

.c
o

m
/p

h
o

to
s/

cr
o

u
ch

y6
9

, 2
01

0



As Duas Faces da OO

▪ Abordagem de abstração

▪ Estrutura de dados



Formal
Estereótipos / Classes
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Objeto



Objeto

“O que se apresenta à percepção com um 
caráter fixo e estável”. (Ferreira, 1989)

_______________

▪ Objetos são caracterizados por:

▫ identidade;

▫ atributos;

▫ comportamento.



  

Objeto

▪ Objeto do universo de discurso

▪ Identificável distintamente

▪ Existência independente

P e s s o a

L i v r o

D e p a r t a m e n t o
d e  u m a

O r g a n i z a ç ã o

C a t e g o r i a
d e  u m

L i v o



Objeto

Objetos são caracterizados por:

▫ identidade;

▫ atributos;

▫ comportamento.
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Exemplo de Objeto
Esfera Vermelha

Atributos (nome, valor)

(cor, vermelha)

(elasticidade, alta)

(raio, 60 cm)

(peso, 200 g)

aumentar, diminuir, se mover

Comportamento

Objeto Esfera



Exemplo de Objeto
Um Financiamento

Atributos (nome, valor)

(percentual de juros, 1%)

(número de parcelas, 3)

(valor, R$ 150)

calcula parcela

Comportamento

Objeto Financiamento



  

OO: Classe



  

Classe

"Numa série ou num conjunto, grupo ou divisão 
que apresenta características ou atributos 
semelhantes." (Ferreira, 1989)

▪ Classificação de Carl Linné



  

Classe

▪ Quando realizamos uma classificação de 
objetos, identificamos o seu comportamento e 
as características que eles possuem em 
comum.

▪ Classes definem:

▫ Atributos que irão descrever o objeto;

▫ Métodos que definem o comportamento dos 
mesmos.



Objetos e Classes

▪ Os objetos são organizados/divididos em 
grupos chamados classes.

▪ Objetos da mesma classe têm:

▫ o mesmo conjunto de atributos (os valores dos 
atributos podem ser diferentes);

▫ o mesmo conjunto de métodos.



Exemplo de Classe
Esfera

Atributos (nome, tipo)

(cor, color)

(elasticidade, string)

(raio, real)

(peso, real)

aumentar, diminuir, se mover

Comportamento

Classe Esfera



Exemplo de Objeto
Esfera Vermelha

Atributos (nome, valor)

(cor, vermelha)

(elasticidade, alta)

(raio, 60 cm)

(peso, 200 g)

aumentar, diminuir, se mover

Comportamento

Objeto Esfera



Exemplo de Classe
Financiamento

Atributos (nome, tipo)

(percentual de juros, real)

(número de parcelas, inteiro)

(valor, real)

calcula parcela

Comportamento

Classe Financiamento



Exemplo de Objeto
Um Financiamento

Atributos (nome, valor)

(percentual de juros, 1%)

(número de parcelas, 3)

(valor, R$ 150)

calcula parcela

Comportamento

Objeto Financiamento



  

Classe

▪ Em Programação Orientada ao Objeto:

Atributos: dados que pertencem a 
cada instância da classe (objeto); são 
definidos sob a forma de variáveis.

Métodos: definem o comportamento 
do objeto; representados por 
módulos.



  

Objeto instância de Classe

▪ Um Objeto consiste em uma instância de uma 
Classe

▪ A instância define:

▫ identidade única

▫ estado (representado pelos valores de seus 
atributos).



  

Objeto

A classe pode ser importada 
de uma biblioteca ou definida 
pelo programador.

Para se instanciar 
um objeto utiliza-
se o método 
Construtor.



  

Construtores e Destrutores

▪ Construtor (mesmo nome da classe)
▫ Todo o objeto deve ser instanciado (criado) através da 

ativação do método construtor.

▪ Destrutor (finalize)
▫ O destrutor é o inverso do construtor, ele é ativado 

automaticamente quando o objeto está sendo destruído a 
fim de liberar a memória ocupada pelo mesmo.

▪ Garbage Collection (Coleta de Lixo)
▫ O mecanismo de gerência automática de memória que 

destrói o objeto quando ele não está mais sendo usado.



UML
Unified Modeling Language

▪ http://www.uml.org/

▪ Desenvolvida entre 1994-96

▪ Criadores

▫ Grady Booch, Ivar Jacobson and James Rumbaugh 
na Rational Software

▪ Padrão OMG em 1997

▫ OMG - Object Management Group

▫ http://omg.org/

(Wikipedia, 2015)



UML

Classe
Pessoa Livro Circulo



UML

Instância de Classe
Pessoa Livro Circulo

umaPessoa umLivro umCirculo



UML

Instância de Classe (alternativa)

umaPessoa: Pessoa umaLivro: Livro umCirculo: Circulo



  

Atributos

▪ Cada instância da classe (objeto) define 
valores para atributos que a descrevem

Pessoa
codigo: String
nome: String
telefone: int

isbn: String
titulo: String
autor: String
ano: int
categoria: String

Livro



UML

Atributos (propriedades)

Pessoa
codigo: String
nome: String
telefone: int

isbn: String
titulo: String
autor: String
ano: int
categoria: String

Livro Circulo
centroX: int
centroY: int
raio: int



Classe Circulo – Java

Atributos
package pt.c02oo.s02classe.s01circulo01;

public class Circulo {
   int centroX, centroY;
   int raio;
}
package pt.c02oo.s02classe.s01circulo01;

public class AppCirculo01 {
  public static void main(String args[]) {
     Circulo circ = new Circulo();
     circ.centroX = 5;
     circ.centroY = 3;
     circ.raio = 10;

     
     System.out.println("Circulo: centro(" + circ.centroX + ", " +
                        circ.centroY + "), raio " + circ.raio);

  }
}



UML

Instância com valores de atributos

Circulo
centroX: int
centroY: int
raio: int

umCirculo
CentroX = 5
CentroY = 3
Raio = 10



color

height

Rhacophytales (1)

color

height 13

instância

Rhacophytales

color: ColorType
height: int

R1

color = green
height = 13

Rhacophytales



UML

Métodos (operações)

Circulo

 area() : double
 setRaio(novo: int)

centroX: int
centroY: int
raio: int



Classe Circulo – Java

Métodos

package pt.c02oo.s02classe.s01circulo05;
public class AppCirculo05 {
  public static void main(String args[]) {
     Circulo circ = new Circulo(5, 3, 10);
     System.out.println("Circulo: centro(" + circ.centroX + ", " + 
circ.centroY + "), raio " + circ.raio);
     System.out.println("Area do circulo: " + circ.area());
  }
}

package pt.c02oo.s02classe.s01circulo05;
public class Circulo {
   int centroX, centroY;
   int raio;
   Circulo(int centroX, int centroY, int raio) {
      this.centroX = centroX;
      this.centroY = centroY;
      this.raio = raio;
   }
   
   double area() {
      return Math.PI * raio * raio;
   }
}



Compilando Duas Classes



  

Execução de Classes Interligadas
▪ Classes no mesmo pacote são 

automaticamente interligadas



  

Objeto em Java

▪ A instanciação do objeto se dá através do 
comando new.

 

▪ Quando o objeto é instanciado é acionado um 
método especial denominado construtor que 
tem o mesmo nome da classe.



  

Auto-referência e this

▪ Sem o this:
   Circulo(int pCentroX, int pCentroY, int pRaio) {
      centroX = pCentroX;
      centroY = pCentroY;
      raio = pRaio;
       }

▪ Com o this
   Circulo(int centroX, int centroY, int raio) {
      this.centroX = centroX;
      this.centroY = centroY;
      this.raio = raio;
       }



  

Auto-referência e this

▪ Para realizar referência a si próprio o objeto 
pode usar a referência this

public class Circulo {
   int centroX, centroY;
   int raio;
   
   Circulo(int pCentroX, int pCentroY, int pRaio) {
      centroX = pCentroX;
      centroY = pCentroY;
      raio = pRaio;
   }



  

Estudo de Caso

Bastião

Atributos
idade (1 a 3 anos)

estado (acordado, dormindo)

Métodos
aparecer, crescer, dormir e acordar

o*o
*

o*o

*
o*o
*****



  

Estudo de Caso

Classe Bastiao no arquivo 
Bastiao.java

Classe Principal no arquivo 
Principal.java



  

Instanciação

Bastiao theBastian;

Declaração da Referência

theBastian = new Bastiao();

Instanciação do Objeto
(chamada do construtor)

theBastian.aparece();

Chamada de Método



  

Atributos Estáticos

▪ Recebem o prefixo static

▪ Atributos que pertencem à classe

▫ mesmo valor do atributo compartilhado por todos 
os objetos



  

Métodos Estáticos

▪ Recebem o prefixo static

▪ Métodos de classe

▫ não exigem instância para serem acionados

▫ só podem acessar os atributos estáticos

▫ só podem acionar outros métodos estáticos



  

Objetos da Biblioteca Java



Vetor
▪ Objeto especial do Java

▪ Declaração
<tipo>[] <declaração

1
>, ..., <declaração

n
>;

<tipo> <declaração
1
>[], ..., <declaração

n
>[];

▫ <declaração>
◦ Sintaxe: <nome> = <inicialização>
◦ Chaves são usadas para inicializar cada dimensão
◦ Ex.: int primos[] = {1, 2, 3, 5, 7};



Vetor
▪ A inicialização inline instancia 

automaticamente um objeto
▪ Quando a inicialização não é inline o vetor ou 

matriz precisa ser instanciado com new

<nome> = new <tipo>[<tamanho>]

▫ Ex.:
int primos[];
primos = new int[5];



Estruturas de Dados Dinâmicas
Vector e ArrayList

▪ vetores dinâmicos

▪ Vector – sincronizado

▫ mais seguro, mais lento

▪ ArrayList – não sincronizado

▫ menos seguro, mais rápido

▪ Métodos

▫ size()

▫ add(<elemento>)

▫ get(<posição>)  <elemento>→ <elemento>



Estruturas de Dados Dinâmicas
Hashtable

▪ Tabela hash

▪ Métodos:

▫ put(<chave>, <valor>)

▫ get(<chave>)  <valor>→ <elemento>



Estruturas de Dados Dinâmicas
Stack

▪ Pilha

▪ Métodos:

▫ push(<elemento>)

▫ pop()  <elemento>→ <elemento>
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André Santanchè
http://www.ic.unicamp.br/~santanche



  

License
▪ These slides are shared under a Creative Commons License. 

Under the following conditions: Attribution, Noncommercial 
and Share Alike. 

▪ See further details about this Creative Commons license at:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/


  

Imagens Externas

▪ Havang(nl) [http://commons.wikimedia.org/wiki/User:Havang%28nl%29]
url (ver licença específica): 
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bomenpark_Meijhorst,_Nijmege
n_%28Gld,_NL%29.jpg

▪ Eric Gaba [http://commons.wikimedia.org/wiki/User:Sting]
url (ver licença específica): 
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Easter_Island_map-hu.svg

▪ Kharker [http://en.wikipedia.org/wiki/User:Kharker]
url (ver licença específica): 
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Ardf_map.png
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