Classes, Objetos, Comportamento, Estado,
OperacoOes e Atributos

Conceitos fundamentais da Orientacdo a Objetos com exemplos em Java

1. Introducao

Para compreender a Programacdo Orientada a Objetos é essencial dominar um conjunto de
termos que descrevem como um objeto é estruturado e como ele se comporta dentro de um
sistema. Os principais conceitos séo: cl asse, obj et 0, est ado, conport anent o,atri butos e
oper acdes. Este texto explica cada um deles e apresenta exemplos praticos em Java.

2. Classe

Uma classe € a definicdo, o modelo ou o0 "molde" que descreve como serdo 0s objetos criados a
partir dela. Ela especifica quais atributos (dados) e quais operacdes (métodos) os objetos terdo,
mas nao representa nenhum objeto especifico — é apenas a estrutura genérica.

public class Pessoa {
[/ Atributos (definidos pela classe)
private String noneg;
private int idade;

/'l Operacbes (definidas pela classe)
public void apresentar() {
Systemout.println("A4&, neu none é " + none);

}
}

A classe Pessoa apenas descreve a estrutura; nenhum objeto foi criado ainda.

3. Objeto

Um objeto € uma instancia concreta de uma classe, criada em tempo de execucdo com a
palavra-chave new em Java. Cada objeto possui seus préprios valores para os atributos definidos
na classe, mesmo que compartilhe a mesma estrutura e os mesmos métodos de outros objetos da
mesma classe.



public class Miin {
public static void main(String[] args) {
Pessoa pessoal = new Pessoa(); // objeto 1
Pessoa pessoa2 = new Pessoa(); // objeto 2

pessoal. set None("Ana") ;
pessoa2. set None(" Bruno");

pessoal. apresentar(); // A& neu none é Ana
pessoa2. apresentar(); // A&, neu nome é Bruno

}

Observe que pessoal e pessoa2 sdo dois objetos distintos, criados a partir da mesma classe Pessoa, mas cada
um mantém seu préprio valor para o atributo none.

4. Atributos

Os atributos (também chamados de campos ou varidveis de instancia) representam as
caracteristicas ou propriedades de um objeto. Eles armazenam os dados que descrevem o objeto
em um determinado momento.

public class Produto {

private String nomne; /1 atributo
private doubl e preco; /] atributo
private int quantidade; /1 atributo

}

Nesse exemplo, none, pr eco e quant i dade séo atributos que descrevem cada objeto do tipo Pr odut o.

5. Estado

O estado de um objeto é o conjunto de valores atuais de todos os seus atributos em um
determinado instante. O estado pode mudar ao longo do tempo, conforme o objeto executa
operacdes que alteram seus atributos.



public class Produto {
private String noneg;
private doubl e preco;
private int quantidade;

public Produto(String nome, double preco, int quantidade) {
t hi s. nome = none;
this.preco = preco;
t hi s. quanti dade = quanti dade;

}

public void venderUni dade() {
if (quantidade > 0) {
quanti dade--; // o estado do objeto nuda

}
}

/1 Uso:

Produto p = new Produt o("Caderno", 12.50, 10);
// Estado inicial: quantidade = 10

p. vender Uni dade() ;

// Novo estado: quantidade = 9

Antes e depois da chamada de vender Uni dade( ), o objeto p possui estados diferentes, pois o valor do atributo
guant i dade foi alterado.

6. Comportamento e Operacdes

O comportamento de um objeto é definido pelo conjunto de agbes que ele pode realizar — é o
gue o objeto "sabe fazer". Esse comportamento é implementado por meio de operacdes, também
chamadas de métodos, que sdo blocos de cdodigo associados a classe. As operacdes podem
consultar o estado do objeto, modifica-lo, ou realizar célculos e interagbes com outros objetos.



public class ContaBancaria {
private doubl e sal do;

publ i ¢ ContaBancari a(doubl e sal dolnicial) {
this.saldo = sal dol nicial ;

}

/] Operacgdo que consulta o estado (ndo altera nada)
publ i c doubl e consultarSal do() {
return sal do;

}

/| Operacado que nodifica o estado (conportanento)
public void depositar(double valor) {
sal do += val or;
System out. println("Dep6sito realizado. Novo saldo: " + sal do);

}

/'l Operacdo que nodifica o estado, comregra de negocio
public void sacar(double valor) {
if (valor <= saldo) {

sal do -= val or;
System out. println("Saque realizado. Novo saldo: " + saldo);
} else {

System out . println("Operacdo negada: saldo insuficiente.");

}
}

Aqui, consul t ar Sal do(), deposi tar () e sacar () séo operacdes que definem o comportamento da classe
Cont aBancari a. As duas Ultimas alteram o estado do objeto (o valor de sal do), enquanto a primeira apenas o
consulta.

7. Relac&o entre os Conceitos

Esses seis conceitos estdo intimamente relacionados: a classe define a estrutura (quais atributos
e operacdes existirdo); o objeto é a instancia real dessa estrutura; os atributos armazenam os
dados; o conjunto de valores desses atributos em um dado momento forma o estado do objeto; e
as operacdes implementam o comportamento, ou seja, as acdes que o objeto pode executar —
muitas vezes alterando seu proprio estado.

public class Exenpl oConpleto {
public static void main(String[] args) {
/] Classe: ContaBancaria (definida acinm)
/] Objeto: conta
Cont aBancaria conta = new Cont aBancari a(100. 0);

/! Estado inicial: saldo = 100.0

cont a. deposi t ar (50. 0); /1 Conportanento -> novo estado: saldo = 150.0
cont a. sacar (30.0); /1 Conportamento -> novo estado: saldo = 120.0
Systemout.printin("Saldo final: " + conta.consultarSaldo());

8. Conclusao



Compreender a diferenca entre classe e objeto, e a relagdo entre atributos, estado, operacdes e
comportamento, é a base para modelar sistemas orientados a objetos de forma correta. A classe
fornece o projeto; o objeto da vida a esse projeto; os atributos guardam os dados; o estado reflete
a situacao atual desses dados; e as opera¢gbes — que expressam 0 comportamento — permitem
gue o objeto interaja com o restante do sistema e evolua ao longo do tempo.



