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Breve Historico:
*Fim da década de 80: amadurecimento da Orientagdo a Objeto

*Década de 1990: diversas proposicoes a partir de diversos autores,
como Booch, Rumbaugh e Jacobson.

*Atual: Fortalecimento da OOA (Object Oriented Analysis) como
método de andlise e uma certa padronizago através da utilizacdo
extensvada UML.

A OOA baseia-se em conceitos simples que 0 homem adquire desde a
infancia, como objetos e atributos, classes e membros, todo e partes do
todo.

O que muda? Muda o enfoque!!
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Enfoque Tradicional: compreensdo do sistema como um conjunto de
programas gue executam processos sobre os dados.

Enfoque OOA: O sistema € uma coletanea de objetos que interagem
entre si, com caracteristicas proprias, representadas por atribuos
(dados) e operacoes (processos).

Foco em Estrutura Foco em Objeto

Modul os >

Processos | Atributos

Operagoes
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Analise Orientada a Objetos - Fundamentos
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v'Os métodos de Orientacdo a Objetos apresentam uma visao mais
integrada das fungdes e dados.

v O sistema Orientado a Objetos é estruturado através de objetos, que
contemplam: fungdes + dados.

Resultados:

* Produtos mais estaveis e de melhor qualidade

* Processo de desenvolvimento que permite:

—melhor entendimento do sistema e do seu ambiente

—melhor entendimento do dominio de aplicacéo

— maior independéncia da implementacdo até estagios mais avangados
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Quando usar Analise OO?

* Projeto de grande porte (confinamento de informagao)

* Requisitos ndo completamente fechados (model os relativamente
estaveis)

* Requisitos vagos, incompletos ou inconsi stentes (recursos para
identificar as informagdes)

* Novas aplicactes (abordagem sistematica para melhor entendimerto)
* Equipe com especialidades diversas (linguagem comum)

* Sistemas criticos (definicdo mais sistemética da | 6gica)
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L1 Sistemas FungGes / Dados X Orientagéo a Objetos

A manutencao de sistemas é dificil de uma forma geral,
Por que?

* Todas as fungdes que manipulam os dados devem conhecer a
forma de armazenamento dos dados.
» Uma modificacdo da estrutura de dados afeta todas as funcdes que
manipulam esta estrutura.
* A decomposicdo do sistema em funcdes reformula os requisitos de
funcionalidade para visdo de implementacéo.
* A descricdo do sistema em termos de o que fazer, acaba sendo
transformado em como fazer.
* A mudanca no comportamento do sistema se propaga através das
funcoes.
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Q Sistemas Funcgdes / Dados X Orientacéo a Objetos

E em Sistemas Orientados a Objetos, em que este cenario se

altera?
» Um sistema OO (quando bem modelado) é estruturado através de
objetos do dominio do problema.
O sistema pode ser mantido 0 mais proximo possivel de uma visao
conceitual do mundo redl.
*Ha mais transparéncia na passagem da fase de modelagem para a fase de
construcao, ndo exigindo uma reorganizacéo do modelo.
* Os objetos do dominio do problema sdo mais estaveis e as modificactes
acabam ficando confinadas somente a alteragdes nestes objetos, ssm uma
ampla gama de ateractes em funcdes e dados.

Valeressaltar que uma boa modelagem do sistema através de objetos
exige um bom conhecimento do dominio do problema.
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Caracteristicas da AOO

1. Objetos sdo abstracdes de entidades do mundo real (ou de algum
sistema) que se auto- gerenciam.

2. Objetos sdo independentes e encapsulam suas representagcoes de
estado e de informagtes

3. A funcionalidade de um sistema é expressa em termos de servicos
gue os objetos prestam.

4. Areas de dados compartilhadas sfo eliminadas.

5. Objetos se comunicam atravées do envio de mensagens.

6. Objetos podem ser distribuidos.

7. Objetos podem ser executados sequiencialmente ou de forma
paralela.
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Q Desenvolvimento voltado a Objetos

O Projeto, a Analise e a Programacdo sdo atividades distintas;
gIAndise OO se preocupa com a model agem dos objetos
para 0 dominio de aplicacao.

Projeto OO se preocupa com o desenvolvimento de um

model o de sistema que implemente os requisitos definidos
pela AOOQ.

Programacao OO se preocupa com aimplementacéo do
Projeto OO usando uma linguagem de programacao OO
(como C++ ou Java).
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— Conceitos Basicos

Objetos:

Objetos sdo entidades em um sistema de software que representam
instancias de entidades do mundo real e de algum sistema.

Caracteristicas:

* Objeto € um conceito, uma abstragcdo ou uma coisa, com limites e
significados bem definidos, em relacdo ao problema considerado.

» Um objeto é geralmente identificado por um substantivo.

» Um objeto contém estrutura e comportamento.
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Objetos

Exemplos:
| Um automovel

Uma pessoa

Um documentq,..‘-”'
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Objetos

] R

Objeto Parte Estrutural Parte Comportamental

um pagina a gue pertence | pode ser lido
paragrafo | ndmero de linhas
do texto

uma nome pode mudar de emprego
pessoa | idade pode mudar de residéncia
peso

uma janela| dimensdes pode sar aberto

da tela | cor pode ser fachado
posicdo na tela pode ser lido
pode ser allerada

urm vartices pode ser apresentado
poligono | cor do contorng pode ser apagado
cor do fundao pode ser movido
pode ser rodado

e ——————————————
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Q. Objetos

Conceitos sobr e obj etos:

1. Abstracao: ressaltar os aspectos essenciais de um dado objetos,
descartando aspectos desnecessarios

2. Encapsulamento de I nformacdes: um objeto contém informagdes
gue ndo S0 acessivels a outros objetos

3. Atributos: uma propriedade do objeto identificada por um nome.
Atributos sdo valores dos dados que caracterizam os objetos. Um atributo
tem um valor Unico para um objeto. **

**_conceito que serd melhorado ao longo do curso.
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= Objetos

4. Operacao: um servico gque é requisitado a um objeto, e que é parte de
seu comportamento em resposta a solicitagdes externas. Uma operacao
pode ter par@metros. De forma simples, Operacdo € uma acdo ou
transformacao realizada por um objeto ou sofrida por um objeto.

5. Mensagens: objetos se comunicam atraves de mensagens, isto €, sinais
enviados de um objeto a outro, requisitante de um servico, atraves da
execucdo de uma operacao pelo objeto requisitado.

6. Polimorfismo: “vérias formas’: refere-se aos varios comportamentos
gue uma mesma operacdo pode assumir, assim como a capacidade de
uma variave referir-se a diferentes objetos, que preenchem certas
responsabilidades em funcdo da mensagem que lhes é passada.
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Q Atributos e Operacdes

Corsa Seda 1.0 é unrautomovet-de 5 portas e motor 1.0
tipo de objeto

nome n° portas  maqtor

atributos

Corsa Seda 1.0 € um automovel de 5 portas e motor 1.0, que foi
lancado em 1996

operacao
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Q Polimorfismo

saldo - correntista

N

Vv
saldo conta corrente

saldo renda fixa
saldo poupanca
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Q Classes

Classes sdo templates (formas) de objetos. Elas sdo usadas para criar
objetos. (Classes podem herdar atributos e servigos de outras classes).

Classe é uma descricao de:

— um grupo de objetos, que tem:
- propriedades (atributos) semelhantes,
- comportamento (operagdes) comum e
- 0S mesmos tipos de rel acionamentos com outros objetos.

Obs: A escolha de uma classe é arbitréria e depende da aplicacdo em
desenvolvimento.
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Classes - Exemplos

Classe Aves

Classe M amifer os

A A1
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Classes

Classes Atributos

Paragrafo | paging a que pertence
namero de linhas

nome mudar de emprego
idade mudar de residéncia

Des0

dimansio abrir

ar fechar
posigio na tela lar

alterar
Foligono | verlices apresentar
cor do contormo Apagar
Cor go fundo Mmover
rodar

OO 5
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Classes - conceitos

1. Método: implementacdo de uma dada operacéo para uma
classe.

2. Superclasse/ Subclasse

- Uma classe pode ser refinada em subclasses
(especializacao).

- Ao colocar em evidéncia os atributos e as operacdes de
um conjunto de classes, identifica-se uma superclasse
(generalizacdo).

- Uma subclasse herda as propriedades da superclasse e tem
as suas propriedades especificas.
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Classes - conceitos

3. Heranca: capacidade de um novo objeto tomar
atributos e operactes de um objeto existente.

E o compartilhamento de atributos e operages entre as
classes que possuem relacionamento de hierarquia.

» Exemplos:
— uma pessoa pode ser um professor ou estudante

— um estudante pode ser de graduacdo ou pés-graduacdo
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Generalizacdo

Automovel
esportive

Especificagio

Porsche

A A1
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Elementos Principais da AOO

Pacote Operacional

% + Uzudrin

B + clsClierte

i + clsFormecedar .
B + clsProduto Objetos, Classes e Pacotes
[:l + Facote Interno
= + Caso de Uso

OO 5
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L Objetos: Identificacao

Facilidade de obter objﬁgg fisicos. olhe ao seu redor!
No dominio de solucéo de um problema de Eng. de Software: esta tarefa é
mais dificil...
Objetos sdo entidades em um sistema de softwar e que r epr esentam
instancias de entidades do mundo real e de algum sistema.
*Um obj eto é uma entidade que possui um estado e define um conjunto
de operacdes que modificam este estado.
* O estado do objeto é representado por um conjunto de atributos
* As operacOes associadas com o objeto provém servigos para outros
objetos (clientes), os quais requisitam servico quando alguma
computacdo é necessaria. Ta requisicéo é feita através do envio de
mensagens entre 0s objetos.

I - -
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Objetos: Identificacéo

+ Entidades axtarnas (dispositives, ..}
+  Colsas{displays, ..)
+  Qeoméncias ou eventos{conclusio de tarefa, ..}
*  Papais - fungéas (vandadar, ..}
+  Unidades srqanizacionais(equipe, ..-)
Lugares (chiio de fabrica, ..}

+  EBtruturas [E8nsores, ...

L E R E R E B

Hame do objeta

OO 5
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2 Objetos: Identificacao

Entidades Externas: produzem ou consomem informagdes que séo
usadas por um sistema baseado em computador
Coisas: elementos que fazem parte do dominio de informac&o do
problema, tais como relatérios, cartas, cartazes
Ocorréncias ou Eventos: ocorrem durante o contexto de operacdo do
sistema

Papéis desempenhados por elementos que interagem com o sistema,
tais como: vendedor, gerente, engenheiro

Unidades Organizacionais pertencem a organizacdo

Lugares: auxiliam na definicdo do contexto - ex: piso da fabrica
Estruturas: definem classes relacionadas com o0 sistema, ex: sensores,
veiculos, computadores
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= Objetos: Identificacao

Regras para identificar quem n&o sao objetos:
- geramente, objetos ndo tém nome procedimental imperativo - ex.:
rotagcao de imagem.

Lembre-se: Objeto é um conceito, uma abstra¢do ou uma coisa, com
limites e significados bem definidos, em relacdo ao problema

considerado.

Um objeto é geramente identificado por um substantivo.

Um objeto contém estrutura e comportamento.

Cada objeto tem sua identidade.

Dois objetos sdo distintos, mesmo que eles apresentem as mesmas

caracteristicas.
Exemplo: 1 dezena de automoveis Astra
« cada automovel é um objeto!
« todos tem a mesma car acter istical
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= Objetos: Identificagso
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Dicas:

A sublinhar cada nome ou clausula nominal;

A separar objetos do dominio da solucéo de objetos do dominio do
problema

A apos isolar os nomes, tentar identificar as maneiras relacionadas com
0s objetos possivels

A Uma definicdo de classe serve como forma (template) para os
objetos: Elainclui declaracbes para todos os atributos e servigos que
devem estar associados a um objeto dagquela classe.

A Classes so fabricas de objetos...

L
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Empregado

nome: string
enderego: string
data_nasc: string . .
id_sistema: float : O ObjetO
gerente: string apsula os dgdos
salario: float ores dos atributos),
pis_pasep: string operacoes, outros
pjetos, constantes e
contratar (); putras informacoes
demitir ); necessarias.

alterar_dados();

O
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Classes e Objetos
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Objeto herda todos
os atributos
da classe

Localizagao
Cor

Dimensoes
Peso

Localizagdo
Cor

Cadeira: um objeto do mundo real que é membro (instancia) de
uma classe maior de objetos que podemos denominar mobiliario.

S - 11
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Objeto todos
Dimensies osatributose
Peso oper acoes

Localizagae da classe
Cor

Comp
DP'"'GE“{ Veidar -

da Pesar o L e
classe Mudar _Cadelra
Custo
Dimensdes
Pesa
Localizagao
Cor

Comprar

Vender
Pesar

As operacoes (servicos ou métodos) permitem que modifiquemos os atributos dos
objetos da classe.
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Comunicacao entre Objetos

M ensagens:
v elemento usado para prover a comunicacdo entre objetos
v Definem:
» O nome do servico requisitado
» A informagdo necessaria para a execucao do servigo
» O nome do requisitante.

v Naprética, mensagens sao implementadas como ativagtes de uma fungdo
definida no objeto chamado, onde:
» Nome é o nome da funcgo.
» Informacdo é alista de par@metros.
» Requisitante € o objeto que realizou a chamada.
"ORIENTADO A OBJETQO" = Objetos + Classificacdo + Heranca
+ Comunicacao
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Pacotes

Pacote é o mecanismo de propdsito geral usado para organizar
elementos de modelo em grupos

Pacote = item de agrupamento!!!
» Um pacote pode estar aninhado dentro de outro pacote!
* S80 porgoes resultantes das subdivisdes em limites que permitam
coesdo logica e funcional
» Em sistemas de grande porte, pacotes devem ser identificados o mais
cedo possivel - durante a fase de modelagem
1 1

Notag&o: retangulo Regras de
com aba superior: negocios
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Pacotes

» referem-se a agrupamentos que organizam um modelo
» um pacote permite controlar 0 acesso a seus conteldos
» Nome* do pacote:

- simples *Obs: O nome do pacote

- home do caminho deve ser uma expressao ou
substantivo curto

1

Sensores: Visores ——f—— Nome do pacote

Nome do pacote que o contém
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Pacotes

Dicas de Concepcao:

ElUm pacote pode conter outros elementos, incluindo
classes, interfaces, componentes, nés, colaboracgées,
casos de uso, diagramas ou outros pacotes

5] Um elemento mantém uma relagdo Univoca com um
pacote

Se o pacote for destruido, todos os seus elementos
também sao destruidos

5] N&o ha dois elementos de mesmo tipo com 0 mesmo
nome no mesmo pacote

SINa pratica, é saudavel evitar o aninhamento de pacotes
(ideal: dois ou trés niveis de aninhamento)

gPacotes sdo mecanismos importantes lidar com escala
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Pacotes

Visibilidade:
* tipicamente, um elemento pertencente a um pacote tem visibilidade
publica

* elementos protegidos somente podem ser vistos fora do pacote emque
sdo declarados

+: elementos publicos
#: protegido: podem ser vistos apenas por pacotes que herdam de
um outro pacote

-: privado: ndo podem ser vistos de forma alguma fora do pacote
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Q Pacotes

| mportacdo e Exportacdo:

Importagdo: assegura uma permissdo unilateral para que os e ementos
de um pacote tenham acesso a elementos pertencentes a outros pacotes
eestereltipo: import

Client
+ OrderForm
+ TrackingForm

Potities

<<import>>
+ OrderRules

-GUI :: Window

<<import>>
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Q. Pacotes

Gener alizacao:
» outra forma de relacionamento entre pacotes
» muito semelhante a generalizac&o entre classes
* permite heranca de elementos
GUI

+ Window
+ Form
# EventHandler

WindowsGUI / \\
+ GUI :: Window

+ Form
# GUI :: EventHandler
+ VBForm
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Q Pacotes

Dependéncia:

* existe se houver dependéncia entre duas ou mais classes dentro desses
pacotes

* dependéncias ndo séo transitivas

— ——
—

Fornecedor Cliente
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