Orientacao a Objetos

® Surgiu na tentativa de solucionar problemas
existentes no desenvolvimento de Softwares
Complexos e Confiaveis com baixo custo de
desenvolvimento e manutencao

® Mundo Real € formado por objetos que se
Interagem

® Representar esses objetos em um software é mais
natural e permanente do que representar a sua
funcionalidade (decomposicao funcional), pois
essa é mutavel



Mundo Computacional

Mundo Real

ESPACO DE

<=y ) SOLUCOES

Gap Semantico

ESPACO DE
PROBLEMAS

d

Aspectos mais importantes do mundo
real para fins de representacao
no computador
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*Se essas abstracdes ndo tiverem uma expressao direta (ou proxima)
do mundo computacional, a complexidade da solucédo sera aumentada

ESPACO DE
PROBLEMAS




Modelagem Conceitual

® Tarefa mais importante de um processo de
desenvolvimento de software

— realiza-se a analise do dominio da aplicacéo e a
modelagem das entidades e fendbmenos desse dominio
que o projetista considera importante,
Independentemente da implementacao

® A tarefa de modelagem conceitual envolve dois
mecanismos:

— Abstracao

— Representacao



Modelagem Conceitual
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Abstracao

® Mecanismo utilizado na analise de um dominio

® Através dela, o individuo observa a realidade e
dela abstrai entidades, acoes, etc. consideradas
essenciais para uma aplicacao, excluindo todos
0s aspectos julgados irrelevantes

® Exemplo:

— Fotografia por satélite (imagem da realidade),
despida de alguns aspectos (por exemplo, cor, movimento)

— Da foto, pode-se abstrair um mapa, que elimina

diversas propriedades da foto (detalhes particulares de
um edificio ou praca)



Abstracao

“a beleza esta nos olhos de quem a vé”

O resultado de uma operacao mental de abstracao
depende nao tanto do fendmeno observado, mas
do interesse do observador




Abstracao

“a beleza esta nos olhos de quem a ve”

® Diferentes abstracoes a partir de um mesmo
objeto do mundo real

AN
< & > Cardinalidade
> do conjunto
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forma ATRIBUTO

CATEGORIA




Operacoes de Abstracao retevantes para

a modelagem concelitual

® Classificacao (Instanciacao)

— categorizacao dos objetos em grupos e/ou classes
(categoria), com base em algum conjunto de
propriedades comuns

® Generalizacao (Especializacao)
— a partir de duas categorias abstrai-se uma categoria
mais generica
— sub-categorias satisfazem todas as propriedades das
categorias de que elas constituem especializacoes

— deve existir pelo menos uma propriedade que
distingue duas categorias especializadas



Operacoes de Abstracao retevantes para

a modelagem concelitual

® Agregacao (Decomposicao)
— composicao de uma nova categoria como um
agregado de categorias pre-existentes

— Instancias de uma categoria (Estudante) sao
compostas por instancias de outras categorias (Nome,
Endereco)



Classificacao/Instanciacao
CATEGORIA

Estudante
de
Graduacao

CLASSIFICACAO

INSTANCIACAO

.

INDIVIDUO
(Objeto)




Classificacao/Instanciacao
CATEGORIA
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\

Membro

. Coral
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Estudante
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CLASSIFICACAO

INSTANCIACAO




Generalizacao/Especializacao

CATEGORIA

Estudante

GENERALIZA(}AO

ESPECIALIZA(;AO

(heranca)

Estudante
de POs-
Graduacao

Estudante
de
Graduacao

CATEGORIA




Generalizacao/Especializacao

CATEGORIA

Atributos

evertebrado
*Viviparo

esangue quente

<+

Atributos
eHabitat: mar

vida: 200 anos

«Tempo médio de

<

Mamifero
GENERALIZACAO
_ ESPECIALIZACAO
Baleia (heran(;a)

CATEGORIA




Agregacao/Decomposicao

CATEGORIA
Estudante
AGREGACAO
N (composicao -
sintese)

DECOMPOSICAC
Nome Endereco (refinamento -

-
CATEGORIA COMPONENTE analise)




Paradigma de Orientacao a
Objetos (OO)

®Ideia basica
“Nos percebemos o mundo como uma colecdo de objetos
que interagem entre Si’’

“Maneira de ver as coisas, uma nova maneira de pensar”

®Permite que objetos do mundo real sejam mapeados em
Objetos no computador

®Visio do DOMINIO da aplicacdo é composto por
OBJETOS gque se comunicam através de MENSAGENS

®Paradigma de OO = objetos + classificacao + heranca +
comunicacao (Coad e Yourdon, 1990)

® Modelo de Objetos
— Objetos, Mensagens e Meéetodos



Paradigma de Orientacao a
Objetos (OO)

® Tradicionalmente

— Softwares sao formados por dados e procedimentos
Independentes

® Paradigma OO

— Softwares sao formados, principalmente, por:

* Objetos

— parte interna (define o0 comportamento do objeto, ou seja,
especifica os métodos associados ao objeto)

— parte externa (interface - maneira que o objeto se apresenta
para outros objetos)

« Mensagens
— Diminuir o gap semantico



Paradigma de Orientacao a
Objetos

® O desenvolvimento orientado a objetos evoluiu no sentido
PROGRAMACAO

1
ANALISE

® Conceitos desse paradigma foram introduzidos com o
surgimento da linguagem Smalltalk

® Em seguida, surgiram metodos de projeto para dar suporte
a implementacao de sistemas orientados a objetos

® Recentemente, propostas de métodos para analise e
projeto vém emergindo



Historico
® Métodos de Analise e Projeto OO

— CRC (Class Responsability Collaborator, Beecke e
Cunningham, 1989)

— OOA (Object Oriented Analysis, Coad e Yourdon,
1990)

— Booch (1991)

— OMT (Object Modeling Technique, Rumbaugh, 1991)
— Objectory (Jacobson, 1992)

— Fusion (1994)

— Unified Modeling Language (UML, 1997)



Conceitos de OO

® Modelo de Objetos
— Objeto
— Mensagem
— Método

® Classe

® Atributo

® Protocolo

® Classificacao

® Heranca

® Encapsulamento/Ocultamento de Informacao
® Polimorfismo



ODbjeto

® Tudo em Orientacdo a Objeto € OBJETO

® Objeto, no mundo fisico, é tipicamente um produtor e consumidor de
itens de informacéo

— maquina, comandos, arquivos, pessoas, sinais
® Na modelagem de sistemas, Objeto € uma entidade que possui:
— Estado
— Comportamento
— Identidade Unica
® Definicéo
— “Qualquer coisa, real ou abstrata, a respeito da qual
armazenamos dados e métodos que os manipulam” Martin,

Odell (1995)

— Abstracao de uma entidade do mundo real de modo que essa
entidade possue varias caracteristicas

— Exemplo: objetos cachorro, casa, carro



Estado do Objeto

Propriedades:

*Cor = Vermelha
*Ano = 2002
*Velocidade = 0 Km/h

Combustivel = Gasolina

«Conjunto de suas propriedades associadas a seus
valores correntes

*Propriedades geralmente referenciadas como Atributos



cor
pedigree

CACHORRO &




Comportamento do Objeto

® Conjunto de servicos ou operacoes que outros
objetos, ditos clientes, podem requisitar

® OperacOes sao usadas para alterar o estado do
proprio objeto

® OperacoOes geralmente referenciadas como
Métodos



Comportamento do Objeto

® Comunicacao entre objetos atraves de Troca de
Mensagens

® Representa como 0 objeto reage as Mensagens a
ele enviadas

® EX

Métodos
*Acelerar ()

*Freiar ()

Acender Faroéis ()

*Virar a Direita ()



® OBJETO: Entidade independente, composta por
um conjunto de elementos que a caracterizam
(dominio) e as acdes que agem sobre esse

dominio (operacodes) DOMINIO
® OBJETO | = +
OPERACOES

® Visao implementacional (Takahashi, 1990)

— entidade composta por:

« ESTADO INTERNO: € onde os valores podem ser
armazenados e modificados ao longo da vida do objeto,
caracterizando seu dominio

« COMPORTAMENTO: é o conjunto de ac¢des pré-definidas
(métodos) atraves das quais o objeto respondera a demanda
de processamento por parte de outros objetos



Mapeamento
Abstracao ‘ Implementacao

) DOMINIO
ABSTRACAO +
OPERACOES
ATRIBUTOS /<Nome do Objeto\>
(Dados)
_ +
IMPLEMENTACAO METODOS <Atributos>
(Procedimentos)

<Métodos>
N /




ODbjeto

® Resumindo:

— Pacote de informacoes (atributos) e a descricao de
suas operacoes (métodos), de modo que elas séo
Intrinsecas ao seu dominio e este e formado pelos

o 4

elementos que o caracterizam

Exemplo:
« Objeto: Pessoa
« Atributos: Nome, Data de
Nascimento, Cor
« Metodos: Acordar, Comer, Beber
Dormir

/Objeto: Pessoa\

Nome
Data Nasc.
Cor

Acordar
Comer
Beber

kDormir /




ODbjeto

® Exemplo

— uma Pessoa e um Carro podem ser considerados
como um objeto de dados no sentido de que qualquer
um deles pode ser definido em termos de um conjunto
de atributos e operacoes

® Objetos podem relacionar-se um com o outro

® Uma Pessoa pode possuir Carro, onde o
relacionamento possuir define uma conexao
especifica entre Pessoa e Carro



Objeto

Atributos (Dados)
_|_

Métodos (Funcionalidade)
_|_

Encapsulamento



Exemplos de Objeto

Uma fatura

Uma organizacao

Uma tela com a qual o usuério interage
Um desenho de engenheiro

Um aviao

Um voo de aviao

Uma reserva num aviao

Um processo de atendimento de pedidos
Um computador

Um ser humano neurotico pode ser estereotipado como
um objeto: possui memoria em que valores podem ser
armazenados e gue condicionarao seu comportamento



Atributos

® Representam um conjunto de informacoes, ou seja,
elementos de dados que caracterizam um objeto

® Descrevem as informacoes que ficam escondidas em um
objeto para serem exclusivamente manipulado pelas
operacoes daquele objeto

® S30 variaveis que definem o estado de um objeto, ou seja,
sdo entidades que caracterizam os objetos

® Cada objeto possue seu proprio conjunto de atributos

® Exemplos:
— Objeto Pessoa
 Atributos: Nome, Cor, Data de Nascimento
— Objeto Empregado

« Atributos: No do empregado, nome, nome do departamento, salario,
endereco, dependentes



Dicionario

Objeto do mundo Real

ﬂ)bjeto: Dicionério \

Estrutura de Dados

Adicionar Palavra
Eliminar Palavra
Encontrar Palavra

umprimir definicéo /




Atributo

® Um valor armazenado pelos objetos da classe
— PESSOA: nome, idade, peso, cor
— CARRO: cor, peso, ano, modelo
— Cada atributo possui um valor para cada instancia
— Jodo tem 24 anos e Maria tem 40

® N3ao se deve explicitar identificadores (caracteristicas de
programacao - nao tém significado intrinseco)
— Nao confunda identificadores internos com atributos
do mundo real

— O numero do seguro social, numero da chapa do carro,
numero do telefone, RG néo séo identificadores
Internos. ELES sdo atributos, pois tém significado no
mundo real. ATRIBUTOS LEGITIMOS



Classificacao

® Categorizacio em Classes

® Quando estamos modelando um dominio, observamos
que ha varias entidades similares que podem ser
abstraidas em um conceito Unico que engloba esta
similaridade

® Operacao de abstracao das Similaridades

® O POO incorporou esta operacao através da abstracio dos
atributos e dos metodos que caracterizam objetos
semelhantes, especificando-os na CLASSE

® Exemplo:
— Classificacdo de espeécies em Zoologia






Classe

® Objeto: abstracao de uma entidade do mundo real,
através dos atributos e operacdes

® Classe: abstracao de um conjunto de objetos similares do
mundo real

® Agrupamento de objetos similares. Descreve a
— estrutura de dados, e 0
— comportamento de objetos similares

® Todo objeto € uma instancia de uma Classe

® Todas as insténcias de uma classe tém valores proprios
para os atributos especificados na classe

® Os objetos representados por determinada classe
diferenciam-se entre si pelos valores de seus atributos

® Sistema puramente OO, Classe € também um Objeto



Classe

@® Conjunto de objetos que possuem propriedades
semelhantes (ATRIBUTQOS), 0 mesmo
comportamento (METODOS), 0s mesmos
relacionamentos com outros objetos e a mesma
semantica
— PESSOA, CARRO, CASA, VEICULO

— EMPRESA, PAIS, SERES HUMANOS, HOMENS,
MULHERES, MEIO DE TRANSPORTE



Dicionario

Biblia

Relatorio



Portas Quartos
Reformar /a\i Salas Localizagdo

Limpar Cozinha Telhado
Pintar Q @J}
Mobiliar (==

CASA

Hlﬂlﬂ
T
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Generalizagao N~ m ortas Ouartos
Limpar /E\[\i Salas Localizagao

Pintar A Cozinha Telhado
] Mobiliar (’__@ //__\_}
(Superclasse)
CASA
PRAIA FAVELA MANSAG
Limpar Piscina
(Subclasse) Contratar Criadagem
Piscina
Quadras
i Especializacao




Animal > superclasse

N

Selvagem  Doméstico — subclasse

Hierarquia de Classes /\

Gato Cao

/N

De Raca Vira-Lata

Objeto Rex
instancia da classe Vira-Lata

Rex




s

eres Humanos

~

Nome

RG

Data_Nascimento

/
Homens

Certif Reservista
-

\ %
I 4 I
Mulher
Data_Ultimo_Parto
% \ %
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Heranca

® Mecanismo que permite definir uma nova classe
(subclasse) a partir de uma classe ja existente
(superclasse)

® A0 se estabelecer uma Especializacdo (subclasse) de uma
classe, a subclasse herda as caracteristicas comuns da
superclasse, isto &, a especificacao dos atributos e dos
métodos da superclasse passam a fazer parte da
especificacdo dos atributos e dos métodos da subclasse

— A subclasse pode adicionar novos métodos, como também
reescrever métodos herdados

® Habilidade de um objeto derivar seus atributos (dados) e
métodos (funcionalidade) automaticamente de outro
objeto



Heranca

® Classes podem ser construidas a partir de outras ja
existentes; facilita extensibilidade

® Quando uma mensagem é enviada para um objeto
— A procura do método correspondente comeca pela classe do
objeto
— Se 0 método nao for encontrado, a procura continua na
superclasse

® A Heranca pode ser de dois tipos:
— Heranca Simples: quando uma classe € subclasse de somente
uma superclasse
— Heranca Multipla: quando uma classe é subclasse de varias
superclasses e consequientemente herda as caracteristicas de cada
uma delas



Exemplo: Sistema de Administracao Universitaria

®Nome, Data de Nasc. RG
Pessoa ®Nascer, Comer, Dormir, Morrer

O®RG (registro)
® Cursar Estudante Docente Funcionario

Graduagdo  Pos-Graduacgéao Heral_wga
T " Miltipla

Assistente




Mensagem

® E 0 mecanismo através do qual os objetos se comunicam,
Invocando as operacoes desejadas

® Especificacdo de uma operacao do objeto
® E composta por

— Seletor:
« nome simbdlico que descreve o tipo da operacéo

 descreve O QUE o objeto que envia quer que seja invocado,
ndo como deveria ser invocado

0 objeto recebedor da mensagem contém a descricédo de
COMO a operacao deveria ser executada
— Parametros:

 argumentos que uma mensagem pode conter que faz parte da
operacao e requer uma ordem unica



Coma isto loga!

Pessoa Animal

QS

Objeto: Animal Objeto que recebe
Mensagem: COMA ISTO LOGO RECEPTOR

Seletor: COMA
Parametros: ISTO LOGO

Objeto que envig
EMISSOR

! ot

Determina como
Determina o que deve ser manipulado e manipular

aguarda o retorno do objeto que foi ativado



Mensagem

® Um objeto (Emissor) envia uma mensagem a outro
(Receptor) que executara o servico

® Meétodos sao invocados por Mensagens

® Exemplo

— A chamada de um procedimento/funcdo em LP € uma
aproximacao inicial de uma mensagem, como em

P(10,20), onde
P € o seletor e os valores 10 e 20 sdo os parametros

— Diferenca:
 aacao da mensagem a ser ativada depende essencialmente do
objeto que receber a mensagem



Método

® Origem: LP Smalltalk

® Quando um objeto € mapeado dentro do dominio do
software, 0s processos que podem mudar a sua estrutura
de dados s@o denominados Operacdes ou Métodos

® Métodos sdo invocados por Mensagens
® Cada objeto possue seu proprio conjunto de metodos
® Definicoes:

Sao procedimentos definidos e declarados que atuam sobre um
objeto ou sobre uma classe de objetos

Descricdo de uma sequéncia de acdes a serem executadas por um
objeto

Através dos métodos que especifica-se a um objeto COMO
FAZER alguma coisa

Sao intrinsecos aos objetos e nao podem ser separados



Interface (Protocolo)

® Objetos se comunicam atraves de Mensagens, que
Invocam 0s Métodos desejados

® Parte Privada do Objeto (Visao Interna)
— Meétodos
— Atributos

® Parte Compartilhada do Objeto ou Interface

— corresponde a parte externa do objeto, isto €, aquela que € vista
por outros objetos com a finalidade de invocar os métodos que o
objeto realiza

— agrupa um conjunto de mensagens que o objeto pode responder

— as mensagens especificam quais operacdes sobre 0 objeto podem
ser realizadas, mas ndo como a operacao sera executada



Estrutura de um Objeto (classe)

<Nome do Objeto>

Interface

<Atributos> Parte Privada

<Métodos>




Classes em C++

// classe chamada counter
class counter
{
private:
unsigned int value;
public:
counter( ) {value =0}; // um construtor
void increment () {if (value < 65535) value++; };
void decrement ()  {if (value > 0) value--; };
unsigned int access _value() {returnvalue;}



Ocultamento de Informacao

(Information Hiding)

® Caracteristica que visa esconder detalhes de
Implementacao
® E alcancado em OO, visto que o objeto, quando

Implementado, possui uma parte privada (atributos e
métodos) e uma parte compartilhada (interface)

® Detalhes de implementacao ficam escondidos na parte
privada

® Programadores podem introduzir mudancas na
Implementacao de um meétodo sem afetar o
comportamento externo desse método



Encapsulamento de Dados

® Objetos encapsulam suas estruturas de dados (atributos)

® Os atributos de um objeto s6 podem ser manipulados
pelos proprios metodos do objeto

® Restringe a visibilidade do objeto mas facilita o reuso

® Os DADOS e 0s METODOS s&o empacotados sob um
nome e podem ser reusados como uma especificacao ou
componente de programa



Polimorfismo

® Ao receber uma mensagem para efetuar uma Operacéao, e
0 objeto quem determina como a operacao deve ser
efetuada, pois ele tem 0 comportamento proprio

® Como a responsabilidade € do Receptor e ndo do
Emissor, pode acontecer que uma mesma mensagem
ative métodos diferentes, dependendo da classe de objeto
para onde é enviada a mensagem

® Permite a criacdo de varias classes com interfaces
Idénticas, porem objetos e implementactes diferentes
® Capacidade de uma mensagem ser executada de acordo

com as caracteristicas do objeto que esta recebendo o
pedido de execucao do servico



Polimorfismo

® Por exemplo, a operacao “<“ pode ser definida em varias
classes de numeros: inteiro (método de comparacao
Inteira), string .

® E comum em LPOOs



Analogia dos conceitos principais no POO e
no paradigma tradicional de programacao

® Linguagens Orientadas a ®Linguagens Tradicionais
Objetos

Objeto > Valor

Classe > Tipo (TAD)

Mensagem > Chamada de Procedimento
Método > Procedimento ou Funcéo
Interface  Conjunto de nomes e funcdes para

um fim especifico



Caracteristicas

® Exemplo de objeto do mundo real
— "a coisa em que voceé esta sentado agora”

E membro - (instancia)
de uma classe maior de
objetos

Mobiliario

Cadelra




Cor Classe
Mobiliario

Peso
Dimensoes %! % EJ

L ocalizacao % x5z X

Custo
| herda

Atributos
(Propriedades)

Cadeira




Cor

Peso

Dimensoes

Localizacao

Custo

Atributos
(Propriedades)

Classe
Mobiliario

%
T #x
|

Cadelra

Comprado

Vendido

Modificado

Operacoes
(Servicos e
Métodos)




® O Objeto Cadeira é um membro (INSTANCIA) de
uma CLASSE maior de objetos - MOBILIARIO

® CLASSE de objetos descreve um conjunto de
objetos que possuem
— propriedades semelhantes (ATRIBUTOS)
— mesmo comportamento (METODOS)
— mesmos relacionamentos com outros objetos
— mesma semantica

® Atributos GENERICOS da classe MOBILIARIO
— custo, dimensoes, peso, localizacao, cor

@® Atributos se aplicam a todos os objetos da classe
MOBILIARIO: mesa, cadeira, sofa, armario



® Uma vez que o objeto CADEIRA é um
membro da classe MOBILIARIO, HERDA
todos os atributos definidos para a classe

® Todo objeto da classe MOBILIARIO pode
ser manipuINado de diversas maneiras
(OPERACOES)
— comprado
— vendido, pesado

— modificado (pintar de roxo, serrar uma
perna)

® Cada uma dessas operacoes (SERVICOS ou
METODOS) modificara um ou mais
atributos do objeto



/Classe:
Mobiliario

~

Custo
Dimensoes
Peso

Cor
Localizacéo

Comprar
Vender
Pesar

Modificar

N

/

O objeto herda todos o0s
atributos e as operacoes

da classe

/Classe:
Camesa

Custo
Dimensoes
Peso

Cor
Localizacéo

Comprar
Vender
Pesar

Modificar
\

/

/Classe:
Cadeira

~

Custo
Dimensoes
Peso

Cor
Localizacéo

Comprar
Vender
Pesar

Modificar
\




<Nome da classe>




® O objeto CADEIRA e outros da mesma classe
ENCAPSULA

— dados (os valores dos atributos que definem a
cadeira)

— operacoes (as acOes aplicadas para mudar os
atributos da cadeira)



Aplicacao Escritorio Eletronico

® Documento de Requisitos

“Pretende-se automatizar toda a entrada, processamento,
saida e arquivamento de documentos em um escritorio,
onde um executivo e sua secretaria desempenham o0s
papéis tipicos de suas funcdes. Por documento,
entende-se qualquer tipo de informacao que flui
para/do escritorio e entre 0 executivo e a secretaria:
cartas, anotacoes de telefonemas, documentos técnicos,
etc.”



|ldentificacao de Objetos

® O processo de analise para identificacdo dos
objetos e classes = DIFICIL ®

® Basicamente a mesma tarefa realizada na analise
e no projeto de sistemas (Analise Estruturada)

® Os dominios de aplicacdo que naturalmente
refletem entidades concretas do mundo real se
beneficiam da abordagem OO



|ldentificacao de Objetos

® Objetos podem ser:

— Entidades Externas que produzem ou consomem
Informac0es (outros sistemas, pessoas)

— Coisas que fazem parte do dominio (relatorios,
displays, cartas)

— Eventos que ocorrem no contexto do sistema
(transferéncia de propriedade)

— Papeis desempenhados por pessoas (gerente,
engenheiro, vendedor)

— Unidades organizacionais (grupo, equipe)

— Lugares gue estabelecem o contexto do problema
(piso de fabrica, area de descarga)



Efetuar uma "analise gramatical" sobre a narrativa
de processamento que descreva a bolha

Isolar nomes (e locucbes nominais), verbos (e locucoes
verbais)

Os nomes e 0s verbos que sdo sinbNiMos ou que nao tem
nenhuma relacdo com o processo de modelagem séo
omitidos

Todos 0s nomes sao classes ou atributos (itens de dados)

Todos os verbos sdo operacdes (metodos) -
relacionamento entre classes



