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Programação Orientada à Objetos 

�  A orientação a objetos é um paradigma de análise, 
projeto e programação de sistemas de software 
baseado na composição e interação entre diversas 
unidades de software chamadas de objetos. 

�  Orientação a objetos é uma maneira de programar 
que ajuda na organização e resolve muitos 
problemas enfrentados pela programação 
procedural. 



Programação Orientada à Objetos 

�  Na programação orientada a objetos, implementa-se 
um conjunto de classes que definem os objetos 
presentes no sistema de software.  

�  Cada classe determina o comportamento (definido 
nos métodos) e estados possíveis (atributos) de seus 
objetos, assim como o relacionamento com outros 
objetos. 

�  Destre as características que fazem parte de uma 
classe estão o encapsulamento, a alta coesão e o 
baixo acoplamento. 



Programação Orientada à Objetos 

�  Encapsulamento: 
◦  O que começamos a ver nesse capítulo é a ideia de 

encapsular, isto é, esconder todos os membros de uma classe 
(como vimos acima), além de esconder como funcionam as 
rotinas (no caso métodos) do nosso sis- tema. 
◦  Encapsular é fundamental para que seu sistema seja 

suscetível a mudanças: não precisaremos mudar uma regra 
de negócio em vários lugares, mas sim em apenas um único 
lugar, já que essa regra está encapsulada. (veja o caso do 
método saca) 
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�  Alta coesão: 
◦  A coesão está ligada à responsabilidade única da unidade 

funcional. Demonstra coerência e unidade conceitual no 
relacionamento com os outros componentes da unidade 
funcional. Ou seja, um método coeso realiza uma única 
função conceitual, servindo a apenas um propósito 
específico. 
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�  Baixo Acoplamento 
◦  O acoplamento refere-se ao quanto uma unidade funcional 

depende de outra para funcionar. Uma unidade funcional 
pode ser um método, função ou mesmo uma classe. Quanto 
maior a dependência entre as unidades funcionais, mais 
fortemente acopladas elas estão. 
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�  Classe 
◦  Em orientação a objetos, uma classe é uma estrutura que 

abstrai um conjunto de objetos com características similares. 
Uma classe define o comportamento de seus objetos através 
de métodos e os estados possíveis destes objetos através de 
atributos 

�  A palavra classe vem da taxonomia da biologia. Todos 
os seres vivos de uma mesma classe biológica têm 
uma série de atributos e comportamentos em 
comum, mas não são iguais, podem variar nos valores 
desses atr ibutos e como real izam esses 
comportamentos. 
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�  Objeto ou Instância de uma Classe 
◦  Um objeto é capaz de armazenar estados através de seus 

atributos e reagir a mensagens enviadas a ele, assim como se 
relacionar e enviar mensagens a outros objetos 

 



Programação Orientada à Objetos 

�  Considere um programa para um banco, é bem fácil 
perceber que uma entidade extremamente 
importante para o nosso sistema é a conta. 

�  Ao projeto da conta, 
isto é, a definição da 
c o n t a , d a m o s o 
nome de classe. Ao 
q u e p o d e m o s 
construir a partir 
desse projeto, as 
contas de verdade, 
damos o nome de 
objetos. 
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Repare na �gura: apesar do papel do lado esquerdo especi�car uma Conta, essa especi�cação é uma Conta?
Nós depositamos e sacamos dinheiro desse papel? Não. Utilizamos a especi�cação da Conta para poder criar
instâncias que realmente são contas, onde podemos realizar as operações que criamos.

Apesar de declararmos que toda conta tem um saldo, um número e uma agência no pedaço de papel (como
à esquerda na �gura), são nas instâncias desse projeto que realmente há espaço para armazenar esses valores.

Ao projeto da conta, isto é, a de�nição da conta, damos o nome de classe. Ao que podemos construir a partir
desse projeto, as contas de verdade, damos o nome de objetos.

A palavra classe vem da taxonomia da biologia. Todos os seres vivos de uma mesma classe biológica têm
uma série de atributos e comportamentos em comum, mas não são iguais, podem variar nos valores desses
atributos e como realizam esses comportamentos.

HomoSapiens de�ne um grupo de seres que possuem características em comum, porém a de�nição (a ideia,
o conceito) de um Homo Sapiens é um ser humano? Não. Tudo está especi�cado na classe Homo Sapiens,
mas se quisermos mandar alguém correr, comer, pular, precisaremos de uma instância de Homo Sapiens,
ou então de um objeto do tipoHomo Sapiens.

Um outro exemplo: uma receita de bolo. A pergunta é certeira: você come uma receita de bolo? Não.
Precisamos instanciá-la, criar um objeto bolo a partir dessa especi�cação (a classe) para utilizá-la. Podemos
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�  O que toda conta tem e é importante para nós? 
Quais são seu atributos? 
◦  número da conta 
◦  nome do dono da conta  
◦  Saldo 
◦  Limite 

�  Atributo são características de uma classe. 
Basicamente a estrutura de dados que vai 
representar a classe. 



Programação Orientada à Objetos 

�  O que toda conta faz e é importante para nós? Isto 
é, o que gostaríamos de “pedir à conta"? Quais são 
os seus métodos? 
◦  saca uma quantidade x  
◦  deposita uma quantidade x  
◦  imprime o nome do dono da conta  
◦  devolve o saldo atual  
◦  transfere uma quantidade x para uma outra conta y 

�  Métodos definem as habilidades e/ou 
comportamento das classes,   
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�  Uma classe em Java 
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criar centenas de bolos a partir dessa classe (a receita, no caso), eles podem ser bem semelhantes, alguns até
idênticos, mas são objetos diferentes.

Podemos fazer milhares de analogias semelhantes. A planta de uma casa é uma casa? De�nitivamente não.
Não podemos morar dentro da planta de uma casa, nem podemos abrir sua porta ou pintar suas paredes.
Precisamos, antes, construir instâncias a partir dessa planta. Essas instâncias, sim, podemos pintar, decorar
ou morar dentro.

Pode parecer óbvio, mas a di�culdade inicial do paradigma da orientação a objetos é justo saber distinguir o
que é classe e o que é objeto. É comum o iniciante utilizar, obviamente de forma errada, essas duas palavras
como sinônimos.

�.� U�� ������ �� J���

Vamos começar apenas com o que uma Conta tem, e não com o que ela faz (veremos logo em seguida).

Um tipo desses, como o especi�cado de Conta acima, pode ser facilmente traduzido para Java:

class Conta {
int numero;
String dono;
double saldo;
double limite;

// ..
}

S�����

String é uma classe em Java. Ela guarda uma cadeia de caracteres, uma frase completa. Como es-
tamos ainda aprendendo o que é uma classe, entenderemos com detalhes a classe String apenas
em capítulos posteriores.

Por enquanto, declaramos o que toda conta deve ter. Estes são os atributos que toda conta, quando criada,
vai ter. Repare que essas variáveis foram declaradas fora de um bloco, diferente do que fazíamos quando
tinha aquele main. Quando uma variável é declarada diretamente dentro do escopo da classe, é chamada de
variável de objeto, ou atributo.

�.� C������ � ������ �� ������

Já temos uma classe em Java que especi�ca o que todo objeto dessa classe deve ter. Mas como usá-la? Além
dessa classe, ainda teremos o Programa.java e a partir dele é que vamos utilizar a classe Conta.
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�  Métodos 
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É por isso que essas “funções” são chamadas demétodos. Pois é a maneira de fazer uma operação com um
objeto.

Queremos criar um método que saca uma determinada quantidade e não devolve nenhuma informação
para quem acionar esse método:

� class Conta {
� double salario;
� // ... outros atributos ...
�

� void saca(double quantidade) {
� double novoSaldo = this.saldo - quantidade;
� this.saldo = novoSaldo;
� }
� }

A palavra chave void diz que, quando você pedir para a conta sacar uma quantia, nenhuma informação será
enviada de volta a quem pediu.

Quando alguém pedir para sacar, ele também vai dizer quanto quer sacar. Por isso precisamos declarar o
método com algo dentro dos parênteses - o que vai aí dentro é chamado de argumento do método (ou
parâmetro). Essa variável é uma variável comum, chamada também de temporária ou local, pois, ao �nal
da execução desse método, ela deixa de existir.

Dentro do método, estamos declarando uma nova variável. Essa variável, assim como o argumento, vai
morrer no �m do método, pois este é seu escopo. No momento que vamos acessar nosso atributo, usamos a
palavra chave this para mostrar que esse é um atributo, e não uma simples variável. (veremos depois que é
opcional)

Repare que, nesse caso, a conta pode estourar o limite �xado pelo banco. Mais para frente, evitaremos essa
situação, e de uma maneira muito elegante.

Da mesma forma, temos o método para depositar alguma quantia:

� class Conta {
� // ... outros atributos e métodos ...
�

� void deposita(double quantidade) {
� this.saldo += quantidade;
� }
� }

Observe que não usamos uma variável auxiliar e, além disso, usamos a abreviação += para deixar o método
bem simples. O += soma quantidade ao valor antigo do saldo e guarda no próprio saldo, o valor resultante.

Para mandar uma mensagem ao objeto e pedir que ele execute um método, também usamos o ponto. O
termo usado para isso é invocação de método.
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É por isso que essas “funções” são chamadas demétodos. Pois é a maneira de fazer uma operação com um
objeto.

Queremos criar um método que saca uma determinada quantidade e não devolve nenhuma informação
para quem acionar esse método:

� class Conta {
� double salario;
� // ... outros atributos ...
�

� void saca(double quantidade) {
� double novoSaldo = this.saldo - quantidade;
� this.saldo = novoSaldo;
� }
� }

A palavra chave void diz que, quando você pedir para a conta sacar uma quantia, nenhuma informação será
enviada de volta a quem pediu.

Quando alguém pedir para sacar, ele também vai dizer quanto quer sacar. Por isso precisamos declarar o
método com algo dentro dos parênteses - o que vai aí dentro é chamado de argumento do método (ou
parâmetro). Essa variável é uma variável comum, chamada também de temporária ou local, pois, ao �nal
da execução desse método, ela deixa de existir.

Dentro do método, estamos declarando uma nova variável. Essa variável, assim como o argumento, vai
morrer no �m do método, pois este é seu escopo. No momento que vamos acessar nosso atributo, usamos a
palavra chave this para mostrar que esse é um atributo, e não uma simples variável. (veremos depois que é
opcional)

Repare que, nesse caso, a conta pode estourar o limite �xado pelo banco. Mais para frente, evitaremos essa
situação, e de uma maneira muito elegante.

Da mesma forma, temos o método para depositar alguma quantia:

� class Conta {
� // ... outros atributos e métodos ...
�

� void deposita(double quantidade) {
� this.saldo += quantidade;
� }
� }

Observe que não usamos uma variável auxiliar e, além disso, usamos a abreviação += para deixar o método
bem simples. O += soma quantidade ao valor antigo do saldo e guarda no próprio saldo, o valor resultante.

Para mandar uma mensagem ao objeto e pedir que ele execute um método, também usamos o ponto. O
termo usado para isso é invocação de método.
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Programação Orientada à Objetos 

�  Métodos com retorno 
◦  Um método pode retornar um valor para o código que o 

chamou.  
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O código a seguir saca dinheiro e depois deposita outra quantia na nossa conta:

� class TestaAlgunsMetodos {
� public static void main(String[] args) {
� // criando a conta
� Conta minhaConta;
� minhaConta = new Conta();
�

� // alterando os valores de minhaConta
� minhaConta.dono = "Duke";
� minhaConta.saldo = 1000;
��

�� // saca 200 reais
�� minhaConta.saca(200);
��

�� // deposita 500 reais
�� minhaConta.deposita(500);
�� System.out.println(minhaConta.saldo);
�� }
�� }

Uma vez que seu saldo inicial é ���� reais, se sacarmos ��� reais, depositarmos ��� reais e imprimirmos o
valor do saldo, o que será impresso?

�.� M������ ��� �������

Ummétodo sempre tem que de�nir o que retorna, nem que de�na que não há retorno, como nos exemplos
anteriores onde estávamos usando o void.

Ummétodo pode retornar um valor para o código que o chamou. No caso do nosso método saca , podemos
devolver um valor booleano indicando se a operação foi bem sucedida.

� class Conta {
� // ... outros métodos e atributos ...
�

� boolean saca(double valor) {
� if (this.saldo < valor) {
� return false;
� }
� else {
� this.saldo = this.saldo - valor;
�� return true;
�� }
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�� }
�� }

A declaração do método mudou! O método saca não tem void na frente. Isto quer dizer que, quando é
acessado, ele devolve algum tipo de informação. No caso, um boolean. A palavra chave return indica que o
método vai terminar ali, retornando tal informação.

Exemplo de uso:

minhaConta.saldo = 1000;
boolean consegui = minhaConta.saca(2000);
if (consegui) {

System.out.println("Consegui sacar");
} else {

System.out.println("Não consegui sacar");
}

Ou então, posso eliminar a variável temporária, se desejado:

minhaConta.saldo = 1000;
if (minhaConta.saca(2000)) {

System.out.println("Consegui sacar");
} else {

System.out.println("Não consegui sacar");
}

Mais adiante, veremos que algumas vezes é mais interessante lançar uma exceção (exception) nesses casos.

Meu programa pode manter na memória não apenas uma conta, como mais de uma:

� class TestaDuasContas {
� public static void main(String[] args) {
�

� Conta minhaConta;
� minhaConta = new Conta();
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Programação Orientada à Objetos 

�  Objetos são acessados por referências 
◦  Quando declaramos uma variável para associar a um objeto, 

na verdade, essa variável não guarda o objeto, e sim uma 
maneira de acessá-lo, chamada de referência. 
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� minhaConta.saldo = 1000;
�

� Conta meuSonho;
� meuSonho = new Conta();
�� meuSonho.saldo = 1500000;
�� }
�� }

�.� O������ ��� ��������� ��� �����������

Quando declaramos uma variável para associar a um objeto, na verdade, essa variável não guarda o objeto, e
sim uma maneira de acessá-lo, chamada de referência.

É por essemotivo que, diferente dos tipos primitivos como int e long, precisamos dar new depois de declarada
a variável:

� public static void main(String args[]) {
� Conta c1;
� c1 = new Conta();
�

� Conta c2;
� c2 = new Conta();
� }

O correto aqui, é dizer que c1 se refere a um objeto. Não é correto dizer que c1 é um objeto, pois c1 é uma
variável referência, apesar de, depois de um tempo, os programadores Java falarem “Tenho um objeto c do
tipo Conta”, mas apenas para encurtar a frase “Tenho uma referência c a um objeto do tipo Conta”.

Basta lembrar que, em Java, uma variável nunca é um objeto. Não há, no Java, uma maneira de criarmos o
que é conhecido como “objeto pilha” ou “objeto local”, pois todo objeto em Java, sem exceção, é acessado por
uma variável referência.

Esse código nos deixa na seguinte situação:

Conta c1;
c1 = new Conta();

Conta c2;
c2 = new Conta();
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Internamente, c1 e c2 vão guardar um número que identi�ca em que posição da memória aquela Conta se
encontra. Dessamaneira, ao utilizarmos o “.” para navegar, o Java vai acessar a Conta que se encontra naquela
posição de memória, e não uma outra.

Para quem conhece, é parecido com um ponteiro, porém você não pode manipulá-lo como um número e
nem utilizá-lo para aritmética, ela é tipada.

Um outro exemplo:

� class TestaReferencias {
� public static void main(String args[]) {
� Conta c1 = new Conta();
� c1.deposita(100);
�

� Conta c2 = c1; // linha importante!
� c2.deposita(200);
�

� System.out.println(c1.saldo);
�� System.out.println(c2.saldo);
�� }
�� }

Qual é o resultado do código acima? O que aparece ao rodar?

O que acontece aqui? O operador = copia o valor de uma variável. Mas qual é o valor da variável c1? É
o objeto? Não. Na verdade, o valor guardado é a referência (endereço) de onde o objeto se encontra na
memória principal.

Na memória, o que acontece nesse caso:

Conta c1 = new Conta();
Conta c2 = c1;
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�  Objetos são acessados por referências 
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�  O método transfere() 
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O operador == compara o conteúdo das variáveis, mas essas variáveis não guardam o objeto, e sim o endereço
em que ele se encontra. Como em cada uma dessas variáveis guardamos duas contas criadas diferentemente,
elas estão em espaços diferentes da memória, o que faz o teste no if valer false. As contas podem ser
equivalentes no nosso critério de igualdade, porém elas não são omesmo objeto. Quando se trata de objetos,
pode �car mais fácil pensar que o == compara se os objetos (referências, na verdade) são o mesmo, e não se
são iguais.

Para saber se dois objetos têm o mesmo conteúdo, você precisa comparar atributo por atributo. Veremos
uma solução mais elegante para isso também.

�.� O������ ���������()

E se quisermos ter um método que transfere dinheiro entre duas contas? Podemos �car tentados a criar um
método que recebe dois parâmetros: conta1 e conta2 do tipo Conta. Mas cuidado: assim estamos pensando
de maneira procedural.

A ideia é que, quando chamarmos o método transfere, já teremos um objeto do tipo Conta (o this), por-
tanto o método recebe apenas um parâmetro do tipo Conta, a Conta destino (além do valor):

class Conta {

// atributos e métodos...

void transfere(Conta destino, double valor) {
this.saldo = this.saldo - valor;
destino.saldo = destino.saldo + valor;

}
}
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�  O método transfere() 
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Para deixar o código mais robusto, poderíamos veri�car se a conta possui a quantidade a ser transferida
disponível. Para �car ainda mais interessante, você pode chamar os métodos deposita e saca já existentes
para fazer essa tarefa:

class Conta {

// atributos e métodos...

boolean transfere(Conta destino, double valor) {
boolean retirou = this.saca(valor);
if (retirou == false) {

// não deu pra sacar!
return false;

}
else {

destino.deposita(valor);
return true;

}
}

}

Quando passamos uma Conta como argumento, o que será que acontece na memória? Será que o objeto é
clonado?

No Java, a passagem de parâmetro funciona como uma simples atribuição como no uso do “=”. Então, esse
parâmetro vai copiar o valor da variável do tipo Conta que for passado como argumento. E qual é o valor de
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�  Atributos 
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uma variável dessas? Seu valor é um endereço, uma referência, nunca um objeto. Por isso não há cópia de
objetos aqui.

Esse último código poderia ser escrito com uma sintaxe muito mais sucinta. Como?

T�������� P���

Perceba que o nome deste método poderia ser transferePara ao invés de só transfere. A cha-
mada do método �ca muito mais natural, é possível ler a frase em português que ela tem um
sentido:

conta1.transferePara(conta2, 50);

A leitura deste código seria “Conta1 transfere para conta2 �� reais”.

�.� C���������� ��� ���������

As variáveis do tipo atributo, diferentemente das variáveis temporárias (declaradas dentro de um método),
recebem um valor padrão. No caso numérico, valem �, no caso de boolean, valem false.

Você também pode dar valores default, como segue:

� class Conta {
� int numero = 1234;
� String dono = "Duke";
� String cpf = "123.456.789-10";
� double saldo = 1000;
� double limite = 1000;
� }

Nesse caso, quando você criar uma conta, seus atributos já estão “populados” com esses valores colocados.

Imagine que comecemos a aumentar nossa classe Conta e adicionar nome, sobrenome e cpf do cliente dono
da conta. Começaríamos a ter muitos atributos... e, se você pensar direito, uma Conta não tem nome, nem
sobrenome nem cpf, quem tem esses atributos é um Cliente. Então podemos criar uma nova classe e fazer
uma composição

Seus atributos também podem ser referências para outras classes. Suponha a seguinte classe Cliente:

� class Cliente {
� String nome;
� String sobrenome;
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uma variável dessas? Seu valor é um endereço, uma referência, nunca um objeto. Por isso não há cópia de
objetos aqui.

Esse último código poderia ser escrito com uma sintaxe muito mais sucinta. Como?

T�������� P���

Perceba que o nome deste método poderia ser transferePara ao invés de só transfere. A cha-
mada do método �ca muito mais natural, é possível ler a frase em português que ela tem um
sentido:

conta1.transferePara(conta2, 50);

A leitura deste código seria “Conta1 transfere para conta2 �� reais”.

�.� C���������� ��� ���������

As variáveis do tipo atributo, diferentemente das variáveis temporárias (declaradas dentro de um método),
recebem um valor padrão. No caso numérico, valem �, no caso de boolean, valem false.

Você também pode dar valores default, como segue:

� class Conta {
� int numero = 1234;
� String dono = "Duke";
� String cpf = "123.456.789-10";
� double saldo = 1000;
� double limite = 1000;
� }

Nesse caso, quando você criar uma conta, seus atributos já estão “populados” com esses valores colocados.

Imagine que comecemos a aumentar nossa classe Conta e adicionar nome, sobrenome e cpf do cliente dono
da conta. Começaríamos a ter muitos atributos... e, se você pensar direito, uma Conta não tem nome, nem
sobrenome nem cpf, quem tem esses atributos é um Cliente. Então podemos criar uma nova classe e fazer
uma composição

Seus atributos também podem ser referências para outras classes. Suponha a seguinte classe Cliente:

� class Cliente {
� String nome;
� String sobrenome;
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� String cpf;
� }

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular;
� // ..
� }

E dentro do main da classe de teste:

� class Teste {
� public static void main(String[] args) {
� Conta minhaConta = new Conta();
� Cliente c = new Cliente();
� minhaConta.titular = c;
� // ...
� }
� }

Aqui, simplesmente houve uma atribuição. O valor da variável c é copiado para o atributo titular do objeto
ao qual minhaConta se refere. Em outras palavras, minhaConta tem uma referência ao mesmo Cliente que c
se refere, e pode ser acessado através de minhaConta.titular.

Você pode realmente navegar sobre toda essa estrutura de informação, sempre usando o ponto:

Cliente clienteDaMinhaConta = minhaConta.titular;
clienteDaMinhaConta.nome = "Duke";

Ou ainda, pode fazer isso de uma forma mais direta e até mais elegante:

minhaConta.titular.nome = "Duke";

Um sistema orientado a objetos é um grande conjunto de classes que vai se comunicar, delegando responsa-
bilidades para quem for mais apto a realizar determinada tarefa. A classe Banco usa a classe Conta que usa a
classe Cliente, que usa a classe Endereco. Dizemos que esses objetos colaboram, trocando mensagens entre
si. Por isso acabamos tendomuitas classes em nosso sistema, e elas costumam ter um tamanho relativamente
curto.

Mas, e se dentro do meu código eu não desse new em Cliente e tentasse acessá-lo diretamente?
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� String cpf;
� }

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular;
� // ..
� }

E dentro do main da classe de teste:

� class Teste {
� public static void main(String[] args) {
� Conta minhaConta = new Conta();
� Cliente c = new Cliente();
� minhaConta.titular = c;
� // ...
� }
� }

Aqui, simplesmente houve uma atribuição. O valor da variável c é copiado para o atributo titular do objeto
ao qual minhaConta se refere. Em outras palavras, minhaConta tem uma referência ao mesmo Cliente que c
se refere, e pode ser acessado através de minhaConta.titular.

Você pode realmente navegar sobre toda essa estrutura de informação, sempre usando o ponto:

Cliente clienteDaMinhaConta = minhaConta.titular;
clienteDaMinhaConta.nome = "Duke";

Ou ainda, pode fazer isso de uma forma mais direta e até mais elegante:

minhaConta.titular.nome = "Duke";

Um sistema orientado a objetos é um grande conjunto de classes que vai se comunicar, delegando responsa-
bilidades para quem for mais apto a realizar determinada tarefa. A classe Banco usa a classe Conta que usa a
classe Cliente, que usa a classe Endereco. Dizemos que esses objetos colaboram, trocando mensagens entre
si. Por isso acabamos tendomuitas classes em nosso sistema, e elas costumam ter um tamanho relativamente
curto.

Mas, e se dentro do meu código eu não desse new em Cliente e tentasse acessá-lo diretamente?
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� String cpf;
� }

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular;
� // ..
� }

E dentro do main da classe de teste:

� class Teste {
� public static void main(String[] args) {
� Conta minhaConta = new Conta();
� Cliente c = new Cliente();
� minhaConta.titular = c;
� // ...
� }
� }

Aqui, simplesmente houve uma atribuição. O valor da variável c é copiado para o atributo titular do objeto
ao qual minhaConta se refere. Em outras palavras, minhaConta tem uma referência ao mesmo Cliente que c
se refere, e pode ser acessado através de minhaConta.titular.

Você pode realmente navegar sobre toda essa estrutura de informação, sempre usando o ponto:

Cliente clienteDaMinhaConta = minhaConta.titular;
clienteDaMinhaConta.nome = "Duke";

Ou ainda, pode fazer isso de uma forma mais direta e até mais elegante:

minhaConta.titular.nome = "Duke";

Um sistema orientado a objetos é um grande conjunto de classes que vai se comunicar, delegando responsa-
bilidades para quem for mais apto a realizar determinada tarefa. A classe Banco usa a classe Conta que usa a
classe Cliente, que usa a classe Endereco. Dizemos que esses objetos colaboram, trocando mensagens entre
si. Por isso acabamos tendomuitas classes em nosso sistema, e elas costumam ter um tamanho relativamente
curto.

Mas, e se dentro do meu código eu não desse new em Cliente e tentasse acessá-lo diretamente?
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� String cpf;
� }

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular;
� // ..
� }

E dentro do main da classe de teste:

� class Teste {
� public static void main(String[] args) {
� Conta minhaConta = new Conta();
� Cliente c = new Cliente();
� minhaConta.titular = c;
� // ...
� }
� }

Aqui, simplesmente houve uma atribuição. O valor da variável c é copiado para o atributo titular do objeto
ao qual minhaConta se refere. Em outras palavras, minhaConta tem uma referência ao mesmo Cliente que c
se refere, e pode ser acessado através de minhaConta.titular.

Você pode realmente navegar sobre toda essa estrutura de informação, sempre usando o ponto:

Cliente clienteDaMinhaConta = minhaConta.titular;
clienteDaMinhaConta.nome = "Duke";

Ou ainda, pode fazer isso de uma forma mais direta e até mais elegante:

minhaConta.titular.nome = "Duke";

Um sistema orientado a objetos é um grande conjunto de classes que vai se comunicar, delegando responsa-
bilidades para quem for mais apto a realizar determinada tarefa. A classe Banco usa a classe Conta que usa a
classe Cliente, que usa a classe Endereco. Dizemos que esses objetos colaboram, trocando mensagens entre
si. Por isso acabamos tendomuitas classes em nosso sistema, e elas costumam ter um tamanho relativamente
curto.

Mas, e se dentro do meu código eu não desse new em Cliente e tentasse acessá-lo diretamente?
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class Teste {
public static void main(String[] args) {

Conta minhaConta = new Conta();

minhaConta.titular.nome = "Manoel";
// ...

}
}

Quando damos new em um objeto, ele o inicializa com seus valores default, � para números, false para
boolean e null para referências. null é uma palavra chave em java, que indica uma referência para nenhum
objeto.

Se, em algum caso, você tentar acessar um atributo ou método de alguém que está se referenciando para
null, você receberá um erro durante a execução (NullPointerException, que veremos mais à frente). Da
para perceber, então, que o new não traz um efeito cascata, a menos que você dê um valor default (ou use
construtores, que também veremos mais a frente):

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular = new Cliente(); // quando chamarem new Conta,
� //havera um new Cliente para ele.
� }

Com esse código, toda nova Conta criada já terá um novo Cliente associado, sem necessidade de instanciá-
lo logo em seguida da instanciação de uma Conta. Qual alternativa você deve usar? Depende do caso: para
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class Teste {
public static void main(String[] args) {

Conta minhaConta = new Conta();

minhaConta.titular.nome = "Manoel";
// ...

}
}

Quando damos new em um objeto, ele o inicializa com seus valores default, � para números, false para
boolean e null para referências. null é uma palavra chave em java, que indica uma referência para nenhum
objeto.

Se, em algum caso, você tentar acessar um atributo ou método de alguém que está se referenciando para
null, você receberá um erro durante a execução (NullPointerException, que veremos mais à frente). Da
para perceber, então, que o new não traz um efeito cascata, a menos que você dê um valor default (ou use
construtores, que também veremos mais a frente):

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular = new Cliente(); // quando chamarem new Conta,
� //havera um new Cliente para ele.
� }

Com esse código, toda nova Conta criada já terá um novo Cliente associado, sem necessidade de instanciá-
lo logo em seguida da instanciação de uma Conta. Qual alternativa você deve usar? Depende do caso: para
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class Teste {
public static void main(String[] args) {

Conta minhaConta = new Conta();

minhaConta.titular.nome = "Manoel";
// ...

}
}

Quando damos new em um objeto, ele o inicializa com seus valores default, � para números, false para
boolean e null para referências. null é uma palavra chave em java, que indica uma referência para nenhum
objeto.

Se, em algum caso, você tentar acessar um atributo ou método de alguém que está se referenciando para
null, você receberá um erro durante a execução (NullPointerException, que veremos mais à frente). Da
para perceber, então, que o new não traz um efeito cascata, a menos que você dê um valor default (ou use
construtores, que também veremos mais a frente):

� class Conta {
� int numero;
� double saldo;
� double limite;
� Cliente titular = new Cliente(); // quando chamarem new Conta,
� //havera um new Cliente para ele.
� }

Com esse código, toda nova Conta criada já terá um novo Cliente associado, sem necessidade de instanciá-
lo logo em seguida da instanciação de uma Conta. Qual alternativa você deve usar? Depende do caso: para
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Programação Orientada à Objetos 

�  Encapsulamento 
◦  Encapsular é fundamental para que seu sistema seja 

suscetível a mudanças: não precisaremos mudar uma regra 
de negócio em vários lugares, mas sim em apenas um único 
lugar, já que essa regra está encapsulada. 

◦  Programando voltado para a interface e não para a 
implementação 
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�  Modificador de acesso 
◦  Cada classe é responsável por controlar seus atributos, 

portanto ela deve julgar se aquele novo valor é válido ou 
não! Esta validação não deve ser controlada por quem está 
usando a classe e sim por ela mesma, centralizando essa 
responsabilidade e facilitando futuras mudanças no sistema. 
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// testa se o novoSaldo ultrapassa o limite da conta
if (novoSaldo < -minhaConta.limite) { //

System.out.println("Não posso mudar para esse saldo");
} else {

minhaConta.saldo = novoSaldo;
}

}
}

Esse código iria se repetir ao longo de toda nossa aplicação e, pior, alguém pode esquecer de fazer essa
comparação em algum momento, deixando a conta na situação inconsistente. A melhor forma de resolver
isso seria forçar quem usa a classe Conta a invocar o método saca e não permitir o acesso direto ao atributo.
É o mesmo caso da validação de CPF.

Para fazer isso no Java, basta declarar que os atributos não podem ser acessados de fora da classe através da
palavra chave private:

class Conta {
private double saldo;
private double limite;
// ...

}

private é ummodi�cador de acesso (também chamado demodi�cador de visibilidade).

Marcando um atributo como privado, fechamos o acesso ao mesmo em relação a todas as outras classes,
fazendo com que o seguinte código não compile:

class TestaAcessoDireto {
public static void main(String args[]) {
Conta minhaConta = new Conta();
//não compila! você não pode acessar o atributo privado de outra classe
minhaConta.saldo = 1000;
}

}

TesteAcessoDireto.java:5 saldo has private access in Conta
minhaConta.saldo = 1000;

^
1 error

Na orientação a objetos, é prática quase que obrigatória proteger seus atributos com private. (discutiremos
outros modi�cadores de acesso em outros capítulos).
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// testa se o novoSaldo ultrapassa o limite da conta
if (novoSaldo < -minhaConta.limite) { //

System.out.println("Não posso mudar para esse saldo");
} else {

minhaConta.saldo = novoSaldo;
}

}
}

Esse código iria se repetir ao longo de toda nossa aplicação e, pior, alguém pode esquecer de fazer essa
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class Conta {
private double saldo;
private double limite;
// ...

}

private é ummodi�cador de acesso (também chamado demodi�cador de visibilidade).

Marcando um atributo como privado, fechamos o acesso ao mesmo em relação a todas as outras classes,
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//não compila! você não pode acessar o atributo privado de outra classe
minhaConta.saldo = 1000;
}

}

TesteAcessoDireto.java:5 saldo has private access in Conta
minhaConta.saldo = 1000;

^
1 error

Na orientação a objetos, é prática quase que obrigatória proteger seus atributos com private. (discutiremos
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// testa se o novoSaldo ultrapassa o limite da conta
if (novoSaldo < -minhaConta.limite) { //

System.out.println("Não posso mudar para esse saldo");
} else {

minhaConta.saldo = novoSaldo;
}

}
}

Esse código iria se repetir ao longo de toda nossa aplicação e, pior, alguém pode esquecer de fazer essa
comparação em algum momento, deixando a conta na situação inconsistente. A melhor forma de resolver
isso seria forçar quem usa a classe Conta a invocar o método saca e não permitir o acesso direto ao atributo.
É o mesmo caso da validação de CPF.

Para fazer isso no Java, basta declarar que os atributos não podem ser acessados de fora da classe através da
palavra chave private:

class Conta {
private double saldo;
private double limite;
// ...

}

private é ummodi�cador de acesso (também chamado demodi�cador de visibilidade).

Marcando um atributo como privado, fechamos o acesso ao mesmo em relação a todas as outras classes,
fazendo com que o seguinte código não compile:

class TestaAcessoDireto {
public static void main(String args[]) {
Conta minhaConta = new Conta();
//não compila! você não pode acessar o atributo privado de outra classe
minhaConta.saldo = 1000;
}

}

TesteAcessoDireto.java:5 saldo has private access in Conta
minhaConta.saldo = 1000;

^
1 error

Na orientação a objetos, é prática quase que obrigatória proteger seus atributos com private. (discutiremos
outros modi�cadores de acesso em outros capítulos).
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�  Getters e Setters 
◦  O modificador private faz com que ninguém consiga 

modificar, nem mesmo ler, o atributo em questão 
◦  Precisamos ter uma forma de acessar os atributos 
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public class Conta {

private double saldo;
private double limite;
private Cliente titular;

public double getSaldo() {
return this.saldo;

}

public void setSaldo(double saldo) {
this.saldo = saldo;

}

public double getLimite() {
return this.limite;

}

public void setLimite(double limite) {
this.limite = limite;

}

public Cliente getTitular() {
return this.titular;

}

public void setTitular(Cliente titular) {
this.titular = titular;

}
}

É uma má prática criar uma classe e, logo em seguida, criar getters e setters para todos seus atributos. Você
só deve criar um getter ou setter se tiver a real necessidade. Repare que nesse exemplo setSaldo não deveria
ter sido criado, já que queremos que todos usem deposita() e saca().

Outro detalhe importante, ummétodo getX não necessariamente retorna o valor de um atributo que chama X
do objeto em questão. Isso é interessante para o encapsulamento. Imagine a situação: queremos que o banco
sempre mostre como saldo o valor do limite somado ao saldo (uma prática comum dos bancos que costuma
iludir seus clientes). Poderíamos sempre chamar c.getLimite() + c.getSaldo(), mas isso poderia gerar
uma situação de “replace all” quando precisássemos mudar como o saldo é mostrado. Podemos encapsular
isso em ummétodo e, porque não, dentro do próprio getSaldo? Repare:

public class Conta {

private double saldo;
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�  Construtores 
◦  Quando usamos a palavra chave new, estamos construindo 

um objeto. Sempre quando o new é chamado, ele executa o 
construtor da classe. O construtor da classe é um bloco 
declarado com o mesmo nome que a classe: 
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class Conta {
int numero;
Cliente titular;
double saldo;
double limite;

// construtor
Conta() {

System.out.println("Construindo uma conta.");
}

// ..
}

Então, quando �zermos:

Conta c = new Conta();

Amensagem “construindo uma conta” aparecerá. É como uma rotina de inicialização que é chamada sempre
que um novo objeto é criado. Um construtor pode parecer, mas não é um método.

O ���������� �������

Até agora, as nossas classes não possuíam nenhum construtor. Então como é que era possível
dar new, se todo new chama um construtor obrigatoriamente?

Quando você não declara nenhum construtor na sua classe, o Java cria um para você. Esse cons-
trutor é o construtor default, ele não recebe nenhum argumento e o corpo dele é vazio.

A partir domomento que você declara um construtor, o construtor default não émais fornecido.

O interessante é que um construtor pode receber um argumento, podendo assim inicializar algum tipo de
informação:

class Conta {
int numero;
Cliente titular;
double saldo;
double limite;

// construtor
Conta(Cliente titular) {

this.titular = titular;

Capítulo � - Modi�cadores de acesso e atributos de classe - Construtores - Página ��



Material do Treinamento Java e Orientação a Objetos

class Conta {
int numero;
Cliente titular;
double saldo;
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// construtor
Conta() {

System.out.println("Construindo uma conta.");
}

// ..
}

Então, quando �zermos:

Conta c = new Conta();

Amensagem “construindo uma conta” aparecerá. É como uma rotina de inicialização que é chamada sempre
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O ���������� �������

Até agora, as nossas classes não possuíam nenhum construtor. Então como é que era possível
dar new, se todo new chama um construtor obrigatoriamente?

Quando você não declara nenhum construtor na sua classe, o Java cria um para você. Esse cons-
trutor é o construtor default, ele não recebe nenhum argumento e o corpo dele é vazio.

A partir domomento que você declara um construtor, o construtor default não émais fornecido.

O interessante é que um construtor pode receber um argumento, podendo assim inicializar algum tipo de
informação:

class Conta {
int numero;
Cliente titular;
double saldo;
double limite;

// construtor
Conta(Cliente titular) {

this.titular = titular;
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Nosso banco também quer controlar a quantidade de contas existentes no sistema. Como poderíamos fazer
isto? A ideia mais simples:

Conta c = new Conta();
totalDeContas = totalDeContas + 1;

Aqui, voltamos em um problema parecido com o da validação de CPF. Estamos espalhando um código por
toda aplicação, e quem garante que vamos conseguir lembrar de incrementar a variável totalDeContas toda
vez?

Tentamos então, passar para a seguinte proposta:

class Conta {
private int totalDeContas;
//...

Conta() {
this.totalDeContas = this.totalDeContas + 1;

}
}

Quando criarmos duas contas, qual será o valor do totalDeContas de cada uma delas? Vai ser �. Pois cada
uma tem essa variável. O atributo é de cada objeto.

Seria interessante então, que essa variável fosse única, compartilhada por todos os objetos dessa classe. Dessa
maneira, quando mudasse através de um objeto, o outro enxergaria o mesmo valor. Para fazer isso em java,
declaramos a variável como static.

private static int totalDeContas;

Quando declaramos um atributo como static, ele passa a não ser mais um atributo de cada objeto, e sim
um atributo da classe, a informação �ca guardada pela classe, não é mais individual para cada objeto.

Para acessarmos um atributo estático, não usamos a palavra chave this, mas sim o nome da classe:

class Conta {
private static int totalDeContas;
//...

Conta() {
Conta.totalDeContas = Conta.totalDeContas + 1;

}
}
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Nosso banco também quer controlar a quantidade de contas existentes no sistema. Como poderíamos fazer
isto? A ideia mais simples:

Conta c = new Conta();
totalDeContas = totalDeContas + 1;

Aqui, voltamos em um problema parecido com o da validação de CPF. Estamos espalhando um código por
toda aplicação, e quem garante que vamos conseguir lembrar de incrementar a variável totalDeContas toda
vez?

Tentamos então, passar para a seguinte proposta:

class Conta {
private int totalDeContas;
//...

Conta() {
this.totalDeContas = this.totalDeContas + 1;

}
}

Quando criarmos duas contas, qual será o valor do totalDeContas de cada uma delas? Vai ser �. Pois cada
uma tem essa variável. O atributo é de cada objeto.

Seria interessante então, que essa variável fosse única, compartilhada por todos os objetos dessa classe. Dessa
maneira, quando mudasse através de um objeto, o outro enxergaria o mesmo valor. Para fazer isso em java,
declaramos a variável como static.

private static int totalDeContas;

Quando declaramos um atributo como static, ele passa a não ser mais um atributo de cada objeto, e sim
um atributo da classe, a informação �ca guardada pela classe, não é mais individual para cada objeto.

Para acessarmos um atributo estático, não usamos a palavra chave this, mas sim o nome da classe:

class Conta {
private static int totalDeContas;
//...

Conta() {
Conta.totalDeContas = Conta.totalDeContas + 1;

}
}
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Nosso banco também quer controlar a quantidade de contas existentes no sistema. Como poderíamos fazer
isto? A ideia mais simples:

Conta c = new Conta();
totalDeContas = totalDeContas + 1;

Aqui, voltamos em um problema parecido com o da validação de CPF. Estamos espalhando um código por
toda aplicação, e quem garante que vamos conseguir lembrar de incrementar a variável totalDeContas toda
vez?

Tentamos então, passar para a seguinte proposta:

class Conta {
private int totalDeContas;
//...

Conta() {
this.totalDeContas = this.totalDeContas + 1;

}
}

Quando criarmos duas contas, qual será o valor do totalDeContas de cada uma delas? Vai ser �. Pois cada
uma tem essa variável. O atributo é de cada objeto.

Seria interessante então, que essa variável fosse única, compartilhada por todos os objetos dessa classe. Dessa
maneira, quando mudasse através de um objeto, o outro enxergaria o mesmo valor. Para fazer isso em java,
declaramos a variável como static.

private static int totalDeContas;

Quando declaramos um atributo como static, ele passa a não ser mais um atributo de cada objeto, e sim
um atributo da classe, a informação �ca guardada pela classe, não é mais individual para cada objeto.

Para acessarmos um atributo estático, não usamos a palavra chave this, mas sim o nome da classe:

class Conta {
private static int totalDeContas;
//...

Conta() {
Conta.totalDeContas = Conta.totalDeContas + 1;

}
}
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Já que o atributo é privado, como podemos acessar essa informação a partir de outra classe? Precisamos de
um getter para ele!

class Conta {
private static int totalDeContas;
//...

Conta() {
Conta.totalDeContas = Conta.totalDeContas + 1;

}

public int getTotalDeContas() {
return Conta.totalDeContas;

}
}

Como fazemos então para saber quantas contas foram criadas?

Conta c = new Conta();
int total = c.getTotalDeContas();

Precisamos criar uma conta antes de chamar o método! Isso não é legal, pois gostaríamos de saber quantas
contas existem sem precisar ter acesso a um objeto conta. A ideia aqui é a mesma, transformar esse método
que todo objeto conta tem em um método de toda a classe. Usamos a palavra static de novo, mudando o
método anterior.

public static int getTotalDeContas() {
return Conta.totalDeContas;

}

Para acessar esse novo método:

int total = Conta.getTotalDeContas();

Repare que estamos chamando um método não com uma referência para uma Conta, e sim usando o nome
da classe.

M������ � ��������� ���������

Métodos e atributos estáticos só podem acessar outros métodos e atributos estáticos da mesma
classe, o que faz todo sentido já que dentro de ummétodo estático não temos acesso à referência
this, pois um método estático é chamado através da classe, e não de um objeto.

O static realmente traz um “cheiro” procedural, porém em muitas vezes é necessário.
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Herança, reescrita e polimor�smo

“O homem absurdo é aquele que nunca muda.”
– Georges Clemenceau

Ao término desse capítulo, você será capaz de:

• dizer o que é herança e quando utilizá-la;

• reutilizar código escrito anteriormente;

• criar classes �lhas e reescrever métodos;

• usar todo o poder que o polimor�smo dá.

�.� R�������� �������

Como toda empresa, nosso Banco possui funcionários. Vamos modelar a classe Funcionario:

class Funcionario {
String nome;
String cpf;
double salario;
// métodos devem vir aqui

}

Alémde um funcionário comum, há tambémoutros cargos, comoos gerentes. Os gerentes guardamamesma
informação que um funcionário comum, mas possuem outras informações, além de ter funcionalidades um
pouco diferentes. Um gerente no nosso banco possui também uma senha numérica que permite o acesso ao
sistema interno do banco, além do número de funcionários que ele gerencia:
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class Gerente {
String nome;
String cpf;
double salario;
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public boolean autentica(int senha) {
if (this.senha == senha) {

System.out.println("Acesso Permitido!");
return true;

} else {
System.out.println("Acesso Negado!");
return false;

}
}

// outros métodos
}

P��������� ����� �� ����� �������

Poderíamos ter deixado a classe Funcionario mais genérica, mantendo nela senha de acesso, e
o número de funcionários gerenciados. Caso o funcionário não fosse um gerente, deixaríamos
estes atributos vazios.

Essa é uma possibilidade, porém podemos começar a ter muito atributos opcionais, e a classe
�caria estranha. E em relação aos métodos? A classe Gerente tem ométodo autentica, que não
faz sentido existir em um funcionário que não é gerente.

Se tivéssemos um outro tipo de funcionário que tem características diferentes do funcionário comum, pre-
cisaríamos criar uma outra classe e copiar o código novamente!

Além disso, se umdia precisarmos adicionar uma nova informação para todos os funcionários, precisaremos
passar por todas as classes de funcionário e adicionar esse atributo. O problema acontece novamente por não
centralizarmos as informações principais do funcionário em um único lugar!

Existe um jeito, em Java, de relacionarmos uma classe de tal maneira que uma delas herda tudo que a outra
tem. Isto é uma relação de classe mãe e classe �lha. No nosso caso, gostaríamos de fazer com que o Gerente
tivesse tudo que um Funcionario tem, gostaríamos que ela fosse uma extensão de Funcionario. Fazemos
isto através da palavra chave extends.

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;
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class Gerente {
String nome;
String cpf;
double salario;
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public boolean autentica(int senha) {
if (this.senha == senha) {

System.out.println("Acesso Permitido!");
return true;

} else {
System.out.println("Acesso Negado!");
return false;

}
}

// outros métodos
}

P��������� ����� �� ����� �������

Poderíamos ter deixado a classe Funcionario mais genérica, mantendo nela senha de acesso, e
o número de funcionários gerenciados. Caso o funcionário não fosse um gerente, deixaríamos
estes atributos vazios.

Essa é uma possibilidade, porém podemos começar a ter muito atributos opcionais, e a classe
�caria estranha. E em relação aos métodos? A classe Gerente tem ométodo autentica, que não
faz sentido existir em um funcionário que não é gerente.

Se tivéssemos um outro tipo de funcionário que tem características diferentes do funcionário comum, pre-
cisaríamos criar uma outra classe e copiar o código novamente!

Além disso, se umdia precisarmos adicionar uma nova informação para todos os funcionários, precisaremos
passar por todas as classes de funcionário e adicionar esse atributo. O problema acontece novamente por não
centralizarmos as informações principais do funcionário em um único lugar!

Existe um jeito, em Java, de relacionarmos uma classe de tal maneira que uma delas herda tudo que a outra
tem. Isto é uma relação de classe mãe e classe �lha. No nosso caso, gostaríamos de fazer com que o Gerente
tivesse tudo que um Funcionario tem, gostaríamos que ela fosse uma extensão de Funcionario. Fazemos
isto através da palavra chave extends.

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;
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public boolean autentica(int senha) {
if (this.senha == senha) {

System.out.println("Acesso Permitido!");
return true;

} else {
System.out.println("Acesso Negado!");
return false;

}
}

// setter da senha omitido
}

Em todo momento que criarmos um objeto do tipo Gerente, este objeto possuirá também os atributos de�-
nidos na classe Funcionario, pois um Gerente é um Funcionario:

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

Gerente gerente = new Gerente();

// podemos chamar métodos do Funcionario:
gerente.setNome("João da Silva");

// e também métodos do Gerente!
gerente.setSenha(4231);

}
}

Dizemos que a classe Gerente herda todos os atributos e métodos da classe mãe, no nosso caso, a
Funcionario. Para ser mais preciso, ela também herda os atributos e métodos privados, porém não con-
segue acessá-los diretamente. Para acessar um membro privado na �lha indiretamente, seria necessário que
a mãe expusesse um outro método visível que invocasse esse atributo ou método privado.

Capítulo � - Herança, reescrita e polimor�smo - Repetindo código? - Página ��

Dizemos que a classe Gerente herda todos 
os atributos e métodos da classe mãe, no 
nosso caso, a Funcionario. Para ser mais 
preciso, ela também herda os atributos e 
métodos privados, porém não con- segue 
acessá-los diretamente. Para acessar um 
membro privado na filha indiretamente, seria 
necessário que a mãe expusesse um outro 
método visível que invocasse esse atributo 
ou método privado. 



Programação Orientada à Objetos 

�  Herança 

Super e Sub classe 
A nomenclatura mais encontrada é que Funcionario é a 
superclasse de Gerente, e Gerente é a subclasse de 
Funcionario. Dizemos também que todo Gerente é um 
Funcionário. Outra forma é dizer que Funcionario é classe mãe de 
Gerente e Gerente é classe filha de Funcionario. 
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A nomenclatura mais encontrada é que Funcionario é a superclasse de Gerente, e Gerente é a
subclasse de Funcionario. Dizemos tambémque todo Gerente é um Funcionário. Outra forma
é dizer que Funcionario é classemãe de Gerente e Gerente é classe �lha de Funcionario.

E se precisamos acessar os atributos que herdamos? Não gostaríamos de deixar os atributos de Funcionario,
public, pois dessa maneira qualquer um poderia alterar os atributos dos objetos deste tipo. Existe um outro
modi�cador de acesso, o protected, que �ca entre o private e o public. Um atributo protected só pode
ser acessado (visível) pela própria classe e por suas subclasses (e mais algumas outras classes, mas veremos
isso em outro capítulo).

class Funcionario {
protected String nome;
protected String cpf;
protected double salario;
// métodos devem vir aqui

}

S����� ���� ����������

Então porque usar private? Depois de um tempo programando orientado a objetos, você vai
começar a sentir que nem sempre é uma boa ideia deixar que a classe �lha acesse os atributos
da classe mãe, pois isso quebra um pouco a ideia de que só aquela classe deveria manipular seus
atributos. Essa é uma discussão um pouco mais avançada.

Além disso, não só as subclasses, mas também as outras classes, podem acessar os atributos
protected, que veremos mais a frente (mesmo pacote). Veja outras alternativas ao protected
no exercício de discussão em sala de aula juntamente com o instrutor.

Da mesma maneira, podemos ter uma classe Diretor que estenda Gerente e a classe Presidente pode es-
tender diretamente de Funcionario.

Fique claro que essa é uma decisão de negócio. Se Diretor vai estender de Gerente ou não, vai depender se,
para você, Diretor é um Gerente.

Uma classe pode ter várias �lhas, mas pode ter apenas uma mãe, é a chamada herança simples do java.
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Todo �m de ano, os funcionários do nosso banco recebem uma boni�cação. Os funcionários comuns rece-
bem ��� do valor do salário e os gerentes, ���.

Vamos ver como �ca a classe Funcionario:

class Funcionario {
protected String nome;
protected String cpf;
protected double salario;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.10;

}
// métodos

}

Se deixarmos a classe Gerente como ela está, ela vai herdar o método getBonificacao.

Gerente gerente = new Gerente();
gerente.setSalario(5000.0);
System.out.println(gerente.getBonificacao());

O resultado aqui será ���. Não queremos essa resposta, pois o gerente deveria ter ��� de bônus nesse caso.
Para consertar isso, uma das opções seria criar um novo método na classe Gerente, chamado, por exemplo,
getBonificacaoDoGerente. O problema é que teríamos dois métodos em Gerente, confundindo bastante
quem for usar essa classe, além de que cada um da uma resposta diferente.

No Java, quando herdamos um método, podemos alterar seu comportamento. Podemos reescrever (rees-
crever, sobrescrever, override) este método:
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class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.15;

}
// ...

}

Agora o método está correto para o Gerente. Refaça o teste e veja que o valor impresso é o correto (���):

Gerente gerente = new Gerente();
gerente.setSalario(5000.0);
System.out.println(gerente.getBonificacao());

�.� I�������� � ������ ���������

Depois de reescrito, não podemos mais chamar o método antigo que fora herdado da classe mãe: realmente
alteramos o seu comportamento. Mas podemos invocá-lo no caso de estarmos dentro da classe.

Imagine que para calcular a boni�cação de um Gerente devemos fazer igual ao cálculo de um Funcionario
porem adicionando R� ����. Poderíamos fazer assim:

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.10 + 1000;

}
// ...

}

Aqui teríamos um problema: o dia que o getBonificacao do Funcionario mudar, precisaremos mudar o
método do Gerente para acompanhar a nova boni�cação. Para evitar isso, o getBonificacao do Gerente
pode chamar o do Funcionario utilizando a palavra chave super.

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
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class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.15;

}
// ...

}

Agora o método está correto para o Gerente. Refaça o teste e veja que o valor impresso é o correto (���):

Gerente gerente = new Gerente();
gerente.setSalario(5000.0);
System.out.println(gerente.getBonificacao());

�.� I�������� � ������ ���������

Depois de reescrito, não podemos mais chamar o método antigo que fora herdado da classe mãe: realmente
alteramos o seu comportamento. Mas podemos invocá-lo no caso de estarmos dentro da classe.

Imagine que para calcular a boni�cação de um Gerente devemos fazer igual ao cálculo de um Funcionario
porem adicionando R� ����. Poderíamos fazer assim:

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.10 + 1000;

}
// ...

}

Aqui teríamos um problema: o dia que o getBonificacao do Funcionario mudar, precisaremos mudar o
método do Gerente para acompanhar a nova boni�cação. Para evitar isso, o getBonificacao do Gerente
pode chamar o do Funcionario utilizando a palavra chave super.

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
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�  Reescrita de método 
Imagine que para calcular a bonificação de um Gerente 
devemos fazer igual ao cálculo de um Funcionario porem 
adicionando R$ 1000. Poderíamos fazer assim: 
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class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.15;

}
// ...

}

Agora o método está correto para o Gerente. Refaça o teste e veja que o valor impresso é o correto (���):

Gerente gerente = new Gerente();
gerente.setSalario(5000.0);
System.out.println(gerente.getBonificacao());

�.� I�������� � ������ ���������

Depois de reescrito, não podemos mais chamar o método antigo que fora herdado da classe mãe: realmente
alteramos o seu comportamento. Mas podemos invocá-lo no caso de estarmos dentro da classe.

Imagine que para calcular a boni�cação de um Gerente devemos fazer igual ao cálculo de um Funcionario
porem adicionando R� ����. Poderíamos fazer assim:

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
return this.salario * 0.10 + 1000;

}
// ...

}

Aqui teríamos um problema: o dia que o getBonificacao do Funcionario mudar, precisaremos mudar o
método do Gerente para acompanhar a nova boni�cação. Para evitar isso, o getBonificacao do Gerente
pode chamar o do Funcionario utilizando a palavra chave super.

class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public double getBonificacao() {
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return super.getBonificacao() + 1000;
}
// ...

}

Essa invocação vai procurar o método com o nome getBonificacao de uma super classe de Gerente. No
caso ele logo vai encontrar esse método em Funcionario.

Essa é uma prática comum, pois muitos casos o método reescrito geralmente faz “algo a mais” que o método
da classe mãe. Chamar ou não o método de cima é uma decisão sua e depende do seu problema. Algumas
vezes não faz sentido invocar o método que reescrevemos.

�.� P�����������

O que guarda uma variável do tipo Funcionario? Uma referência para um Funcionario, nunca o objeto em
si.

Na herança, vimos que todo Gerente é um Funcionario, pois é uma extensão deste. Podemos nos referir a
um Gerente como sendo um Funcionario. Se alguém precisa falar com um Funcionario do banco, pode
falar com um Gerente! Porque? Pois Gerente é um Funcionario. Essa é a semântica da herança.

Gerente gerente = new Gerente();
Funcionario funcionario = gerente;
funcionario.setSalario(5000.0);

Polimor�smo é a capacidade de um objeto poder ser referenciado de várias formas. (cuidado, polimor�smo
não quer dizer que o objeto �ca se transformando, muito pelo contrário, um objeto nasce de um tipo emorre
daquele tipo, o que pode mudar é a maneira como nos referimos a ele).

Até aqui tudo bem, mas e se eu tentar:

funcionario.getBonificacao();
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