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Paradigma da Orientação a Objetos

O paradigma da orientação a objetos, surgiu com a

programação, no final dos anos sessenta, com a

linguagem SIMULA.

Nos anos setenta, era parte importante da linguagem

SMALLTALK, desenvolvida na Xerox.

Este paradigma só estreiou na análise de sistemas

no final da década de oitenta (RUMB91, JACO92,

BOOC93).
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Paradigma da Orientação a

Objetos

A característica básica dos métodos

orientados a objetos, é a façanha de

ter uniformizado os formalismos

utilizados na análise, no projeto e

programação.
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O que é um Objeto ?

O  MUNDO  QUE  NOS  CERCA   ESTÁ  CHEIO  DE

COISAS
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O que é um Objeto ?

Desde o momento que nossa mente nos

habilitou a pensar abstratamente, começamos

a formar conceitos sobre as coisas que nos

cercam, como o exemplo abaixo:

Coisas semelhantes
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O que é um objeto ?

Esta idéia de classificação de coisas segundo

determinado(s) critério(s), implica que estamos criando

um conceito de semelhança dentro do qual, estas

coisas estão inseridas.

AVIÃO

Abstração

da 

Realidade

Coisas do mundo real
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O que é um objeto ?

Objeto

 é a representação abstrata de 

coisas do mundo real, que sob o ponto 

de vista do nosso problema, possuem 

atributos e métodos comuns.

Atributos representam as características do objeto, por 

exemplo:O objeto caneta, possui as características tamanho,

cor, fabricante, modelo. São portanto, seus atributos.

Métodos são operações ou funções oferecidas pelo objeto 

caneta, ou seja, aquilo que ele pode fazer.
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Classe de Objetos

Uma 

classe

 de objetos representa um

conjunto de objetos de mesma

característica e comportamento.

A Classe de Objetos Aviões, será uma generalização

do objeto avião. Todos os objetos da classe tem 

identidade e são distinguíveis. Dois aviões de mesma 

cor, tamanho e formato, continuam sendo aviões

distintos. Cada um deles é uma 

instância de objeto

, são

diferenciados por sua identidade devido a sua existência.
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Encapsulamento

Encapsulamento é a ocultação ou 

empacotamento de dados e procedimentos 

dentro do objeto.

Um objeto só permite o acesso a seus dados, mediante

o acionamento de seus métodos, através do recebimento 

de uma mensagem ou solicitação, para a qual, pode devolver

uma resposta.

Objeto 2

Método

Dados

Objeto 1

mensagem

Dados
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Acoplamento Dinâmico, herança

e polimorfismo

Ao receber uma mensagem, o objeto

verificará se há na classe a qual ele

pertence um serviço (método) que

defina seu comportamento perante esta

mensagem. Caso ele não encontre,

verificará nas super-classes da classe

(aquelas de onde tenha herdado algo).

Este mecanismo de busca de serviços é

chamado de acoplamento dinâmico.
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Acoplamento Dinâmico, herança

e polimorfismo

Mensagens iguais, destinadas a objetos

diferentes, podem gerar comportamentos

diferentes.

Para uma mesma mensagem, objetos

diferentes, podem responder ou agir de

forma diferenciada; a isto, chamamos

polimorfismo

.
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Modelos Baseados em Objetos

•

Quando analisamos sistemas, criamos modelos, que representam 

aspectos da realidade

•

O modelo nos ajuda a compreender a realidade, porém é bem

mais simples que ela.

•

•

O modelo baseado em 

O modelo baseado em 

objetos

, 

, 

reflete

 a realidade mais

 a realidade mais

naturalmente, diferenciando-se dos modelos tradicionais.

naturalmente, diferenciando-se dos modelos tradicionais.

•

Modelamos a realidade em termos de tipos de objetos e o que 

acontece a esses objetos.



[image: image13.wmf]A Realidade a ser analisada

A Realidade a ser analisada

      Operacional

      Operacional

      Tático

      Tático

Estratégico

Estratégico
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Um macro caminho O. O.
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Código
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Categorizando Objetos

•

Um tipo de objeto é uma categoria de Objeto. ‘Algo’ sobre o 

qual podemos armazenar dados e métodos.

•

Uma Classe é uma implementação de um tipo de objeto. Ela

tem uma estrutura de dados e métodos (Encapsulamento)

•

Método é algo que uma classe ou Objeto faz

•

Um Objeto é uma instância de uma classe
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Tipos de Objetos

•

Criam elementos conceituais básicos para se projetar sistemas

•

Exemplo: Operações como Contratar, Promover, Demitir estão

intimamente ligadas ao objeto Empregado, porque elas alteram 

seu estado.

•

Um Objeto só deve ser manipulado via operações associadas ao

seu tipo.

•

Sem tipos de objetos, portanto, as operações (métodos) não 

podem ser definidas adequadamente
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Tipos de Objetos

•

Os tipos de Objetos que definimos e usamos, podem variar,

porque os escolhemos com base na nossa compreensão do

mundo

•

Uma pessoa pode ver o Objeto

 Suzana

 como uma mulher

•

Seu chefe a vê como empregada

•

Seu jardineiro a classifica como empregador

•

O serviço de crédito relata que

 Suzana

 é uma

instância do tipo de objeto chamado Bom 

Pagador

Nós é que escolhemos a forma de categorizar nosso mundo

Nós é que escolhemos a forma de categorizar nosso mundo
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Tipos de Objetos

Suzana

Suzana

Empregada

Empregada

Empregadora
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Bom
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Pagador

Pagador

Mulher

Mulher
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de Representação de 

de Representação de 

um tipo de Objeto

um tipo de Objeto

•

Uma maneira intuitiva de organizar o conhecimento é dispo-

lo

 em

hierarquias, partindo do mais geral para o mais específico 

(estrutura em árvore)

Pessoa

Pessoa

Empregado

Empregado

Estudante

Estudante

Vendedor

Vendedor

Gerente

Gerente

O exemplo acima mostra uma hierarquia de tipos de objetos, 

indicando que uma pessoa é um SUPERTIPO de empregado

e estudante um SUBTIPO. Por sua vez, empregado é um

 

supertipo

 de vendedor e gerente.
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Hierarquia de Generalizações

•

Todas as propriedades de um

 supertipo

 de objeto também

se aplicam a seus

 subtipos

•

Portanto, os

 subtipos

 herdam as propriedades de seus

 

supertipos
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Outras formas de representação

Diagrama Samambaia

Diagrama Samambaia

Este diagrama, ainda mostra uma hierarquia de

generalizações,

porém pode

 faze

-

lo

 em rede, demonstrando que um

 subtipo

herdar propriedades de dois ou mais objetos-pais (

supertipos

).

Embarcação

Embarcação

propulsão

propulsão

uso

uso

vapor

vapor

vela

vela

motor

motor

comercial

comercial

miliar

miliar

turismo

turismo

velas redondas

velas redondas

brigue

brigue

goleta

goleta

escuna

escuna

chalupa

chalupa
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Outras formas de representação

Pode-se chegar a mostrar a instância de objetos, usando-se o

diagrama samambaia

Criatura

Criatura

terrestre

terrestre

aquática

aquática

voadora

voadora

mamífero

mamífero

inseto
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peixe

peixe

ave

ave

urso

urso
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búfalo
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morcego
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lagarta

lagarta

borboleta

borboleta

truta

truta

peixe-voador

peixe-voador

papagaio

papagaio

avestruz

avestruz

andorinha

andorinha

janjão

janjão

bibi

bibi
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Outras formas de representação

No quadro anterior, a criatura Urso é um SUBTIPO de mamífero

e de criatura terrestre (Herança Múltipla).

Janjão

 e

 Bibi

 são instâncias de Urso, isto é, são Ursos 

propriamente dito.

Como se pode observar, não é prático o uso do diagrama 

samambaia para representações de média ou alta complexidade.
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Outras formas de representação

Diagramas de Quadros

Diagramas de Quadros

Embarcação

Embarcação

vapor

vapor

vela

vela

Redondas

Redondas

Brigue

Brigue

Goleta

Goleta

Motor

Motor

Um diagrama de quadros

serve para mostrar que 

um objeto pode ser

categorizado de 

diferentes formas ao 

mesmo tempo



[image: image25.wmf]Outras formas de representação

Outras formas de representação

Uma pessoa pode ser do sexo Feminino, Empregado e Civil ao mesmo

tempo.  Porém, uma pessoa não pode ser do sexo Feminino e Masculino

ao mesmo tempo.
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Outras formas de representações

Pessoa

Feminino

Masculino

Empregado

Subtipos

 Excludentes

Esta área indica que o conjunto

neste quadro não está completo

Um Objeto pode ser uma instância de mais de um

 subtipo

.

Exemplo: Uma pessoa pode ser do sexo feminino e

empregado, ao mesmo tempo.
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Outras formas de representação

Exercício: Represente com um diagrama de quadros a 

situação abaixo.

“Um satélite, o qual possui suas próprias

 caracteristicas

, pode

ser de baixa órbita ou

 geossíncrono

. Estes dois

 subtipos

 tem

comportamentos e propriedades diferentes, embora herdem as

propriedades de satélite. Em qualquer uma destas situações,

este satélite pode ser de propriedade militar ou civil. Este

mesmo satélite

 idependente

 de outras

 caracteristicas

, pode 

ser empregado para Telecomunicações, Observação Solar,

Previsão de Tempo e Pesquisa da superfície terrestre.”
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Como determinar

 SubTipos

Decidir sobre o que deve se constituir em

 subtipo

 é, às vezes,

confuso.

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

Suponha uma organização burocrática, 

 onde se tenha pessoas com os títulos

      definidos ao lado.

Cada um deles deve ser 

um tipo de objeto separado ?
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Como determinar

 SubTipos

Deve-se aplicar um simples Teste:

A é um B ?  e B, é um A ?

Respostas permitidas: 

sempre

, 

às vezes

 e 

nunca

.

Se ambas as respostas forem 

nunca,

 A e B, cada qual são 

objetos separados. 

Se ambas as respostas forem 

sempre

, A e B são sinônimos.

São na verdade um único objeto. 

A é um B   ?   -  Sempre.

B é um A   ?   -  às vezes.

Então, A é

 subtipo

 de B
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A é um B ?

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

A:

B:

 NUNCA

NUNCA

Às Vezes

Às Vezes

NUNCA

NUNCA

NUNCA
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SEMPRE

NUNCA

SEMPRE

Primeiro procuramos a palavra SEMPRE. Um Oficial e um 

Subagente são sempre um representante e, portanto, são

 

subtipos

 do tipo de objeto Representante.

Um Oficial nunca é um Subagente ou vice-versa e, assim,

eles são

 subtipos

 mutuamente exclusivos.
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Identificando

 SubTipos

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

A:

B:

 NUNCA

NUNCA

Às Vezes

Às Vezes

NUNCA

NUNCA

NUNCA

NUNCA

Às Vezes

SEMPRE

NUNCA

SEMPRE

Representante

Oficial

Subagente

Acessor
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Identificando

 SubTipos

Representante

Oficial

Subagente

Será que realmente Oficial e Subagente

são

 subtipos

 de Representantes, ou 

deveriam ser meros atributos de

Representantes ?

Eles possuem métodos diferentes dos de Representante ?

Eles possuem informações diferentes daquelas do 

Representante ?
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Relacionamentos entre tipos de

Objetos

Um diagrama objeto-relacionamento é similar a um diagrama

entidade-relacionamento. Usa-se a mesma convenção de 

diagrama.

Um tipo de objeto tem relacionamento com outros tipos de 

objetos.

Por exemplo, um empregado trabalha em uma filial, ou um 

cliente faz um pedido para vários produtos.

empregado

Filial

Cliente

Pedido

Produto
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Relacionamentos entre tipos de

Objetos

As restrições de

 cardinalidades

 também são similares ao DER

Pode haver

 rotulação

 das linhas de relacionamento, para que

haja leitura em ambas as direções.

  JAULA

ANIMAL

contém

vive em
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Relacionamento Tipo e

 SubTipo

Alguns tipos de objetos, possuem

 subtipos

, os tipos mais

gerais são chamados de

 supertipos

, os mais específicos

subtipos

.

baixa órbita

geossincrono

Satélite

Satélite

baixa órbita

geossincrono

Empregado

Gerente

Isto significa que gerente é um

 subtipo

 de empregado

Um

 subtipo

 herda as propriedades de seus pais.
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Relacionamento Tipo e

 SubTipo

Os

 subtipos

 de objetos podem ter relacionamento com outros

objetos e

 subtipos

.

empregado

gerente

operário

membro

sindicato

contribuição

sindical

pagam

satélite

baixa órbita

geossincrono

detalhes da

órbita

posição

 

geossincrona
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Componentes

Pode haver relação entre objetos com a  seguinte notação:

Pedido

Cabeçalho

Itens

Cabeçaho

 e Itens são 

componentes

de pedidos.

Os componentes de uma hierarquia de

composição 

não herdam

 propriedades

dos

 ítens

 de hierarquia superior.

Os componentes 

não são excludentes

entre sí.
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Tipo,

 SubTipos

 e Componentes
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Itens

Clientes

Cond

.

Pgto

  Produtos

Serviço

Mercadorias
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Inicio do Projeto

Realidade

Realidade

Análise OO

Análise OO

Projeto OO

Projeto OO

Código

Código

Até este momento o que ocorreu

na metodologia, foi uma análise

de requisitos do sistema, e a 

identificação de tipos de objetos,

seus atributos e métodos.

Na fase de projeto, há uma formalização 

destas informações coletadas sobre o

sistema, documentando-as no Diagrama de

Classes e Objetos e dicionário de dados.
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Diagrama de Classes e Objetos

•

Uma Classe é uma implementação de um tipo de objeto. Ela

tem uma estrutura de dados e métodos (Encapsulamento)

•

Método é algo que uma classe ou Objeto faz

•

Um Objeto é uma instância de uma classe

Classe   A

(

superclasse

)

  Classe  B

(

SubClasse

)

Nome da Classe

Atributos

Métodos
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Diagrama Classes e Objetos

Classe   A

(

superclasse

)

  Classe  B

(

SubClasse

)

Notação de Herança

A classe B, herda as propriedades (dados e

métodos) da classe A.
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Diagrama de Classes e Objetos

      Pessoa

RG

nome 

endereço

telefone

manutenção

Professor

especialidade

Aluno

Curso

Cod

_Aluno

Matricular

Manut

_

Espec

Boletim

Disciplina 

Notas

Manutenção

Emissão
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Diagrama Classe e Objetos

Exercicio

:  Complete o diagrama de classe  e objetos, da

página anterior, considerando as informações abaixo:

Um professor pode lecionar uma ou várias disciplinas

existentes em um curso, no qual, os alunos estão

matriculados. Cada aluno só pode estar matriculado em

um único curso. Cada curso possui um nº limitado de 

vagas a serem preenchidas pelos alunos. Os alunos 

possuem um boletim bimestral com as notas de cada 

disciplina do curso. O Coordenador de cursos é uma 

pessoa que não pode  ser  professor na escola. Sobre ele 

deve ficar guardado o nº de sua

 licensa

 junto ao MEC.
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Exemplo de diagrama objeto-

relacionamento utilizando um CASE
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Documentação

Não basta desenhar um modelo de classes e objetos, é 

preciso também

 documentá

-

lo

.

Para tanto, usa-se o dicionário de dados, registrando 

informações sobre a Classe, Atributos e Métodos.



[image: image46.wmf]Documentação

Documentação

Classe:

Descrição:

Persistente:

Aliases

:

aluno

Os alunos são os principais clientes da universidade. Os 

alunos

 frequentam

 a universidade com o objetivo de 

adquirir novos conhecimentos, e de refletir a respeito de 

si mesmos e do mundo onde vivem.

Sim

estudante
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Documentação

É importante documentar os possíveis

 aliases

 (pseudônimo,

cognome), pois é bastante provável que diferentes pessoas 

chamem uma mesma entidade por diferentes nomes dentro

da organização.

 

Um supermercado, por exemplo, pode ter clientes e 

fregueses. Motoristas dirigem carros, automóveis ou 

veículos.
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Documentação

Atributos.

Os atributos recebem o mesmo tratamento já existente para

documentação de campos nas metodologias tradicionais.

Porém, no mínimo deve-se ter:

•

Nome do Atributo

•

Descrição do Atributo

•

Formato
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Documentação

CD_ALUNO = * Código numérico que identifica cada 

                           aluno da escola * 

Tipo:Numérico inteiro; intervalo: 1 - 999999

DT_MATRICULA = * Data que indica quando foi efetuado

                                   a matricula *

Tipo: Data; formato

 dd

/mm/

aaaa
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Documentação

Existem muitos esquemas de notação comum para 

documentação. Abaixo, segue uma das mais usuais:

S í m b o l o

S i g n i f i c a d o

=                    É COMPOSTO DE

+                    E

( )                   OPCIONAL (PODE ESTAR PRESENTE OU AUSENTE)

{ }                  ITERAÇÃO

[ ]                   ESCOLHA UMA DAS OPÇÕES

* *                  COMENTÁRIO

@                   INDICA CAMPO CHAVE DE UMA TUPLA

| OU /             SEPARA ALTERNATIVAS NA CONSTRUÇÃO [  ]

-                     ATÉ
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Documentação

Método:

Descrição:

Matricular

Solicitar curso desejado. 

Havendo vagas

, pegar dados

da pessoa,

 iserir

 uma instância da mesma, bem como 

também  inserir uma instância do objeto aluno (em outras 

palavras, efetuar o cadastro).
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Documentação

Há outras formas para documentar métodos, especialmente

quando se empregada alguma ferramenta CASE.

Trata-se da representação gráfica do método.
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Diagramas de Ação

Prof. Sérgio Luiz Tonsig
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Codificação

Realidade

Realidade

Análise OO

Análise OO

Projeto OO

Projeto OO

Código

Código

Após a formalização do dicionário de dados

o projeto já pode ser codificado em uma

linguagem de programação Orientada à

                                                     Objetos.
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Diversidade de Metodologias

Os passos vistos até o momento, perfazem uma estrutura

básica em

 Metologias

 de Desenvolvimento de Sistemas 

Orientadas à Objetos.

Porém, no mercado hoje, não há uma metodologia padrão. 

Existem vários segmentos, pensando em formas 

diferentes de

 diagramação

 e representação da estrutura e

comportamento de objetos.

A

 Objet Management Group

 (OMG) está tentando o 

estabelecimento de um método padrão. 

http://

www

.

omg

.

org
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Diversidade de Metodologias

Atualmente, percebe-se um grande esforço acadêmico

no sentido de divulgação do método Rumbaugh (Técnica

de Modelagem de Objetos - TMO ou OMT- Object 

Modeling

Technique

)

Para um melhor entendimento global  das idéias existentes

para modelagem e projetos orientado a objetos, é sugerido

a leitura complementar do material encontrado no endereço

http://

www

.

geocities

.com/

Athens

/

Olympus

/1307/

Lá existe um resumo com a abordagem das seis 

metodologias mais divulgadas atualmente. Faça um 

download e boa leitura.
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n

Expressar a funcionalidade de um método

ou até mesmo de todo um sistema.

n

Possibilita fácil compreensão através de

uma visão de decomposição funcional.

n

Mostra a interação entre os métodos.



[image: image58.wmf]Componentes do DEM - módulos

n

Os módulos são a menor parte do sistema

que realiza uma função completa

independente de outras funções (ou

procedures

)

Calcular 

Salário 

Liquido

n

A simbologia utilizada para representação

de um módulo é mostrado abaixo:



[image: image59.wmf]DEM - Módulos  pré-definidos

n

Pode-se desejar especificar algum módulo

já previamente definido e portanto existente

n

Abaixo, a simbologia empregada:

Validar

CPF



[image: image60.wmf]Hierarquia de Módulos

n

A hierarquia entre os módulos é mostrada

abaixo:

A

B

O módulo A chama o módulo B,

o qual, executa sua função e

retorna ao módulo A



[image: image61.wmf]Exemplo de Hierarquia

A

B

C
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E

F

G

H
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J

Chamada incondicional de módulos



[image: image62.wmf]DEM - Chamada Condicional

n

A ativação de um módulo subordinado é

determinada por uma condição embutida na

implementação do módulo superior

(

chamador

)

A

B

C



[image: image63.wmf]DEM - Estrutura de Repetição

n

Um módulo subordinado pode ser ativado

pelo seu superior repetidas vezes, em

função de uma condição.

A

B

C



[image: image64.wmf]DEM - Passagem parâmetros

n

Quando um módulo ativa outro pode passar

algumas informações denominadas

parâmetros de chamada.

Tipos de Parâmetros existentes

:

DADOS

 - um dado ou uma estrutura de dados passada

ou compartilhada.

CONTROLE 

- corresponde a

 flags

 ou campos lógicos 

que norteiam o funcionamento da interação modular



[image: image65.wmf]Tipos de Parâmetros

n

Representação gráfica dos dados:

CPF

CPF

n

Representação gráfica dos controles:

EOF

EOF



[image: image66.wmf]Exemplo de Parâmetros

Emite Boletim

Calcula Média

Código

Aluno

Média do Aluno



[image: image67.wmf]DEM - Módulo Controlador

Calcular Valor 

do Aluguel

Obter  valor 

do

 alguguel

Calcular Gasto

de

 Combustivel

Placa do

Veículo

Valor aluguel

Placa do veiculo

Vr

.

Combustivel

Modulo Controlador
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Controlar

Contas Clientes

Obter  Data

Corrente

Obter dados da

Conta

Processar conta

não paga

data-

corente

dados

conta

conta-atrasada

dados conta

dados conta

dados conta

Gerar aviso

Gentil

Gerar

 

Advertencia

Gerar

 Tratamto

Legal
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[image: image70.wmf]Objetivo do Diagrama de Ação

n

São empregados especialmente quando há o

uso de ferramentas CASE a fim de se gerar

automaticamente o código

n

Os métodos são especificados segundo a

nomenclatura da ferramenta CASE em uso

n

Independente da ferramenta a ser utilizada,

existe um padrão gráfico para o diagrama



[image: image71.wmf]Representação do Método

n

Para representar todo o método (função ou

Procedure

), utiliza-se  colchetes conforme

abaixo:

Os colchetes são os blocos

 básicos de construção dos 

diagramas de ação.

O colchete pode ter qualquer comprimento. Dentro dele

 pode haver outros colchetes.

Ingressa-se no colchete pela parte superior, em seguida 

executa-se o que tiver dentro dele, em uma

 sequência

descendente, terminando em sua parte inferior



[image: image72.wmf]Estrutura de Repetição

n

Alguns colchetes indicam repetição. Os

itens no colchete são executados várias

vezes.



[image: image73.wmf]Seleção Mutuamente Exclusiva

n

O Diagrama de Ação também apresenta

uma representação para situação de seleção

mutuamente exclusiva.

Processar Nova Assinatura

Processar Renovação

Processar Cancelamento

Uma e somente uma das divisões do colchete é executada



[image: image74.wmf]Situações de Condição

n

Pode-se representar também situações de

decisão condicional

Se CGC for Válido

SE NÃO

Neste caso há apenas duas condições mutuamente exclusivas, 

um SE e um SE NÃO



[image: image75.wmf]Condições Mutuamente Exclusivas

n

Existe uma representação para várias

condições mutuamente exclusivas:

Quando Chave = 1

Quando Chave = 2

Quando Chave = 3

Quando Chave = 4
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n

Um laço é representado com um colchete de

repetição.

Repetir enquanto C1 = 1

Repetir até C1 = 1



[image: image77.wmf]Outro exemplo de Laço

FOR  EACH  TRANSAÇÃO  WHERE  CLIENTE.SALDO  >  500,00
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n

A notação usada no diagrama de ação

permite que haja a criação de colchetes

embutidos para mostrar um hierarquia



[image: image79.wmf]Controle de Transferência ou Saída

n

n

Existe uma notação para situações de

Existe uma notação para situações de

transferência do fluxo de controle ou saída

transferência do fluxo de controle ou saída

IF   ALUNO.SITUACAO   =   2

Uma seta para a esquerda através de 

um ou mais colchetes indica que estes

colchetes terminarão se a condição

escrita ao lado da seta for satisfeita.



[image: image80.wmf]Um exemplo mais completo

FOR   ALL

  ALUNOS

IF  NOT

  ALUNOS.MENSALIDADE = “OK”

DO

 

  ROTINA-REEMITIR-COBRANCA

ELSE

REPEAT  WHILE

  WQTD-NOTAS > 0

WQTD-NOTAS = 

ALUNOS.QTD-NOTAS

WSOMA = W-SOMA + ALUNOS.NOTA[WQTD-NOTAS]

WQTD-NOTAS = WQTD-NOTA  -  1

WMEDIA = WSOMA  /  

ALUNOS.QTD-NOTAS

DO

   ROTINA-EMITIR-BOLETIM

ENDIF

ENDREPEAT

ENDFOR

NAME

 

PODE-EMITIR-BOLETIM

EXIT



[image: image81.wmf]Sintaxe do Diagrama

n

Cada ferramenta CASE que incorpora um

diagrama de ação pode aplicar uma sintaxe

própria sobre a simbologia (letras em

amarelo slide anterior).

n

A partir desta sintaxe própria estabelece

uma correspondência com os comandos das

linguagens para as quais se habilita a gerar

o código automaticamente
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Parte II

O Comportamento de Objetos

Prof. Sérgio Luiz Tonsig



[image: image83.wmf]Derivações da Metodologia

Básica

Todas as metodologias de desenvolvimento de 

sistemas O.  O.  hoje existentes, basicamente 

respeitam o macro caminho anteriormente visto.

A maior diferença versa sobre a representação do 

chamado comportamento do objeto.

Realidade

Análise O. O.

Projeto O. O.

Codificação



[image: image84.wmf]Derivações da Metodologia

Básica

u

Atualmente está havendo um esforço

no sentido de haver uma unificação dos

métodos  O. O. para desenvolvimento

de sistemas.

u

A proposta recebeu o

 codinome

 de

UML -

 Unified Modeling Language
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 de Grifes da O. O.

u

Muitas variedades do padrão original,

são produzidas por um leque que

pesquisadores, acadêmicos, e outros.

u

Booch

u

Rumbaugh

u

Jacobson

u

Martin

-

Odell

u

Fusion

u

Shlaer

-

Mellor

u

Coleman

u

Coad-Yourdon

u

Wirfs

-

Brock

Rational Software

UML

com apoio

da OMG



[image: image86.wmf]Tipos de Variações

u

Em geral concentram-se na fase de

projeto

u

Entendem que o diagrama classe-

objetos e objetos-relacionamentos não

são o suficientes para a documentação

formal do que ocorre



[image: image87.wmf]Tipos de Variações

u

Falta definição da dinâmica das

classes: mostrar os estados em que se

encontram, a mudança entre eles e os

eventos que provocam isto.

u

Quem aciona o quê e em qual situação.



[image: image88.wmf]Tipos de Variações

u

Para atender a este requisito de

especificação (Dinâmica das Classes),

emprega-se um diagrama.

u

A nomenclatura (componentes do

desenho) não estão padronizadas

ainda, porém todas são derivações do

Diagrama de Transição de Estados.

u

Para esta fase emprega-se o termo

análise do comportamento dos objetos.



[image: image89.wmf]Estados e Mudanças de Estados

u

Qualquer objeto em determinado

instante está em um 

estado

.

estado

= situação do objeto

Uma lâmpada elétrica pode ser encontrada em um 

dos seguintes estados:  ACESA ou APAGADA.



[image: image90.wmf]Estados e Mudança de Estados

u

Um objeto pode estar em um dentre

vários estados.

Um sinal de trânsito pode estar

em um dos quatro estados:

Verde

Amarelo

Vermelho

Vermelho e Amarelo

Uma mudança de estado é uma transição ou evento



[image: image91.wmf]u

Ao acendermos ou apagarmos uma

lâmpada, estaremos provocando uma

transição de estado.

Estados e Mudança de Estados

u

Uma 

ação

 representa a atividade do

sistema que efetua a transição de

estado.

u

Uma 

condição

 representa a causa

necessária para que haja a transição de

estado.



[image: image92.wmf]u

Para representar graficamente o

modelo de transição de estado,

diversos tipos de diagramas foram

criados. Não há portanto um rigoroso

padrão.

Estados e Mudança de Estados

Significam estados

Setas indicam transição válida

Na parte superior da linha horizontal, condição

na parte inferior ação 



[image: image93.wmf]Estados e Mudança de Estados

APAGADA

ACESA

Interruptor foi ligado

Acender a Lâmpada

Interruptor foi Desligado

Apagar a Lâmpada
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Outras forma de representação

Estados e Mudança de Estados

Cada

 sequência

 de estados é desenhada conforme indicado:

apagado

aceso

Interruptor foi ligado

Interrupto foi desligado

Acender Lâmpada

Apagar Lâmpada



[image: image95.wmf]Estados e Mudança de Estados

Vermelho

Vermelho + Amarelo

Verde

Amarelo

Observer

 que neste caso o objeto em questão muda de 

estado ciclicamente “

in perpetuum

”



[image: image96.wmf]Estados Iniciais e Estados Finais

u

Há objetos para os quais não há

sentido em identificar um estado inicial

e outro final, porém para outros isto é

até obrigatório.



[image: image97.wmf]Exemplo Estado Inicial e Final

Cursando período letivo

Em Recuperação

Aprovado

Reprovado

O desenho omite, por simplificação, a representação das 

condições e ações correspondentes as mudanças de estado.



[image: image98.wmf]Mudança de Estado

u

Uma condição portanto, pode ser uma

regra do negócio.

u

Uma ação é o acionamento de um

método.

Cursando período letivo

Em Recuperação

Aprovado

Reprovado

Regra-1

ObjetoX

.Metodo1

Aluno

Regra-2

ObjetoX

.Metodo2

Regra-3

Regra-4

ObjetoX

.Metodo4

ObjetoX

.Metodo3

ObjetoX

.Metodo5

Regra-5
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CASE - (Computer Aided Software Engineering)

Engenharia de Software Auxiliada por Computador

Termo criado no começo dos anos 80

Busca auxiliar o Analista na construção de sistemas

Deve incorporar e suportar toda a trajetória e ferramentas de uma metodologia

Deve ainda gerar o código fonte de acordo com uma linguagem pertinente a metodologia escolhida

No caso de Orientação a Objeto, deverá gerar o código fonte em uma linguagem OO,  ou trabalhar integrado a um repositório de metadados de um banco de dados orientado a objetos

Visão Global - Bancos de Dados Orientados a Objeto

Banco de Dados Tradicionais

Ocorre apenas o armazenamento de dados, sem nenhum procedimento vinculado a eles.

Tenta tornar os dados independentes dos procedimentos. Os dados são acessíveis por usuários diversos para propósitos diversos.

Banco de Dados Orientado a Objeto

A idéia é que eles armazenem objetos. Portanto, os dados são armazenados juntamente com os métodos que processam esses dados.

Nenhum dado é acessado a não ser com os métodos armazenados no banco de dados.

Os dados são ativos e não passivos.

Depois que os bancos de dados tradicionais estavam em uso há algum tempo, surgiu a necessidade de associar certos procedimentos com os dados e ativá-los quando os dados eram acessados. 

Tais procedimentos eram usados para ajudar a controlar a integridade dos dados ou sua segurança. Às vezes, um valor era computado e armazenado em determinado campo de forma indireta, mediante operações que envolviam outros campos. Esses procedimentos eram chamados de inteligência no banco de dados.

Técnicas de bancos de dados inteligentes são úteis para controlar a integridade num ambiente cliente-servidor.  

Por exemplo: pode-se especificar através de um trigger (gatilho), que todas as vezes em que algum programa excluir um pedido, todos os itens deste pedido sejam também excluídos, automaticamente, independente de haver esta instrução no programa que originou a exclusão.

OODBs

Agregação de várias tecnologias

Bancos de Dados Ativos

O Banco de dados relacional clássico era passivo. Ele apenas armazenava dados de forma independente dos processos.

Quando se fala em Banco de Dados Ativo, refere-se a capacidade que um banco tem de praticar automaticamente certas ações, a partir de certos gatilhos que as disparam.

A este conjunto de  capacidades tem-se atribuído o nome de inteligência do banco de dados. 

O fato dele vir apresentar esta inicitiva, em que diante de certa circustância, ele automaticamente, faz alguma coisa, permite-se classificá-lo como banco de dados ativo.

Bancos de Conhecimento (Knowledgebases)

Armazenamento de Conhecimento (Fatos e Normas - proveniente da inteligência artificial)

O mundo da inteligência artificial introduziu outra forma de banco de dados ativos. É usado para armazenamento de conhecimento o qual é composto de fatos e normas que um computador pode empregar para raciocinar sobre um problema.

Inferência usando o Encadeamento progressivo (Forward) e regressivo (Backward)

Estas técnicas são as formas empregadas para conseguir fazer a máquina raciocinar sobre determinada questão. São basicamente empregadas em sistemas especialistas, voltados exclusivamente para uma aplicação muito específica.

Final da década de 80 surgiram os primeiros OODBs

Gemstone
- Servio Corporation

Itasca

- Itasca System Inc.

Objectivity
- Objectivity, Menlo Park

Object Store
- Object Design Inc.

Ontos

- Ontos Inc.

Versant
- Versant Object Technology

Arquitetura de Banco de Dados OO

Um modelo conceitual unificado

· Melhor desempenho que os bancos de dados relacionais

· Devem ser bancos de dados ativos e Dedutivos

Trata-se da incorporação de regras no banco de dados

Regras de Dedução:  Se <premissa>  Então <fato>

Regras de Ação: Quando <evento> Se <condição> Então <ação>

· BLOBs (Binary Large Object - Grande Objeto Binário) - Som, Vídeo e Gráficos

São na verdade uma grande cadeia de bits, que representam imagens, diagramas, fala, música ou vídeo. Possui técnicas de compactação e criptografia apropriada a cada um destes elementos, para que sejam armazenados apropriadamente com o menor número de bits possível. Possui ainda um conjunto de métodos para, por exemplo, exibir imagens ou gráficos em telas diferentes.

A crescente aceitação do processamento de imagens aumentará a importância dos bancos de dados orienteados a objeto que podem manipular grandes objetos binários eficientemente. 

Num bancos de dados OO, um pedido poderá ser mantido de forma gráfica (inclusive manuscrita), juntamente com instruções verbais do cliente e mais registros alfanumérico. A imagem gráfica é um objeto, as intruções verbais são outro objeto e o registro alfanumérico um outro objeto. Juntos eles podem compor um único objeto Pedido.

· Bancos de Conhecimento (Sistemas Especialistas)

Resumo das diferenças entre bancos de dados relacionais e os orientados a objeto.

Relacionais





Orientado a Objeto

Meta Principal: Independência dos Dados
Meta Principal: Encapsulamento

Compartilhamento de Dados: Os dados podem ser compartilhados por quaisquer processos. Os dados são projetados para qualquer tipo de uso.
Encapsulamento: Os dados podem ser usados somente pelos métodos das classes. Os dados são projetados para serem usados somente por métodos específico.

Dados Passivos: Os dados são passivos. Certas operações limitadas podem ser automaticamente acionadas quando os dados são usados.
Objetos Ativos: Os objetos são ativos. As solicitações fazem com que os objetos executem métodos. Alguns métodos podem ser altamente complexos.

Independência de dados: Os dados podem ser fisicamente reorganizados sem afetar a forma como são usados.
Independência da Classe: As classes podem ser reorganizadas sem afetar a maneira como são utilizadas.

Simplicidade: Os usuários percebem os dados como colunas, linhas e tabelas.
Complexidade: As estruturas de dados podem ser complexas. Os usuários não tem consciência da complexidade por causa do encapsulamento.

Bancos de Dados OO Distribuídos

Total transparência de localização do SGDB

Teoricamente, a tecnologia de banco de dados distribuída está dominada.

Maior Problema: Limitações da rede

Velocidades de transferência de dados podem ser proibitivas para aplicações de bancos de dados on-line

Esforço estabelecimento de um padrão único para objetos distribuídos (CORBA)

Common Object Request Broker Architecture

Tendências Atuais da tecnologia de Banco de Dados

Surgem novas aplicações não convencionais:

SGDB00 HÍBRIDO - Relacionais Estendidos (Relacionais-Objeto)

Alguns exemplos:

Oracle 8, Starburst, Postgres com Intelligent SQL,  Illustra, Odapter e UniSQL

Todas estas versões SBGDR incorporam extensões OO.

Aderência a uma melhor funcionalidade:

LP00 + SBGD Convencionais


Evolução

A Tecnologia de bancos de dados deve convergir para uma nova etapa de bancos de dados inteligentes, que derivam das tecnologias relacionais, da hipermídia e inteligência artificial. Enquanto esta tendência vai se consolidando, o estado da arte vai eliminando algumas barreiras e implementando características teóricas da OO em um BDOO puro.

Padrões para a interação entre Objetos

A tecnologia orientada a objeto não atingirá seu potencial enquanto não existir padrões nas industrias de software que possibilitem às classes de um vendedor interagirem com classes de outros vendedores.

As classes podem ser processadas em máquinas ligadas em redes de diferentes fabricantes com diferentes sistemas operacionais, sistemas de bancos de dados e diferentes interfaces de usuário.

Padrões internacionais que possibilitem às classes se intercomunicarem são tão importantes quanto padrões internacionais abertos para redes.

Object Management Group (OMG)

Organização que se preocupa fundamentalmente com o estabelecimento de padrões industriais para sistemas orientados a objetos. Trata-se de uma associação comercial, internacional, sem fins lucrativos, fundada por cerca de duzentas empresas de computadores e softwares.

Gerenciamento do Objeto

A OMG tem um modelo de referência para o gerenciamento de objetos

· Como os objetos fazem e recebem solicitações e respostas

· As operações básicas que devem ser oferecidas por cada objeto

· Interfaces com o objeto que oferecem facilidades comuns em muitas aplicações

CORBA

Common Object Request Broker Architecture
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O CORBA especifica um ORB (Corretor de Requisição de Objetos), com a finalidade de permitir e regulamentar a interoperabilidade entre objetos e aplicações através da gerência de interações entre objetos clientes e objetos servidores.

A especificação CORBA é um modelo clássico, onde clientes enviam mensagens a servidores através do ORB.

Internet e Java

Sistemas Distribuídos e Middleware

[image: image102.png]



Não há um exemplo mais completo e abrangente de sistemas distribuídos do que a INTERNET. Sua funcionalidade (ignorando-se eventuais transtornos de tempo de resposta), é uma aplicação do clássico cliente / servidor.

Estamos acostumados a ligar nosso PC StandAlone em determinado momento, discar para nosso provedor de acesso e, a partir daquele momento, somos mais um client plugado na grande rede. Solicitamos uma série de serviços a inúmeros servidores espalhados pelo mundo, especialmente se estamos utilizando o seviço WWW.  Este, no momento, é o ambiente com o qual a grande maioria das pessoas está familiarizado a utilizar;  mesmo não sendo surfistas de primeira viagem. 

Porém, há também um grupo de pessoas que já se aventurou em comprar algo utilizando a internet, preenchendo um pedido através dela. Já é de algum tempo em que verifica-se uma ampla gama de aplicações comerciais transitando pela Internet.  Neste caso, um exemplo típico arquitetura servidora, existente por de trás desta operação, pode ser visto na figura acima.

JAVA

TECNOLOGIA DE MIDDLEWARE

Código Fonte fortemente parecido com C ++

Sua compilação gera um código executável (Byte-Code) para uma maquina virtual (hardware inexistente) 

Não é necessário recompilar Java para que ele rode em máquina diferente 

O hardware real que for executar o código Java, deve ter um interpretador 

Interoperabilidade universal - desde o liquidificador, televisão, cartão de crédito, até os mainframe. - (acesso a dados JDBC)

Applets - Micro aplicações Java (Não é a liguaguem Java) 

ScriptJava - Comandos de Linha para interpretação/Excução imediata (Não é a liguagem Java)

Exemplo de um pequeno programa em JAVA

//Comentário de uma linha

public class OlaInternet {

public static void main (String args[ ] )

{

System.out.println(“Olá Internet !”);

}

}
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Identificando SubTipos

Representante

Oficial

Subagente

Será que realmente Oficial e Subagente

são subtipos de Representantes, ou 

deveriam ser meros atributos de

Representantes ?

Eles possuem métodos diferentes dos de Representante ?

Eles possuem informações diferentes daquelas do 

Representante ?








_951848740.ppt


Documentação

Existem muitos esquemas de notação comum para 

documentação. Abaixo, segue uma das mais usuais:

S í m b o l o

S i g n i f i c a d o

=                    É COMPOSTO DE

+                    E

( )                   OPCIONAL (PODE ESTAR PRESENTE OU AUSENTE)

{ }                  ITERAÇÃO

[ ]                   ESCOLHA UMA DAS OPÇÕES

* *                  COMENTÁRIO

@                   INDICA CAMPO CHAVE DE UMA TUPLA

| OU /             SEPARA ALTERNATIVAS NA CONSTRUÇÃO [  ]

-                     ATÉ
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Condições Mutuamente Exclusivas

		Existe uma representação para várias condições mutuamente exclusivas:



Quando Chave = 1

Quando Chave = 2

Quando Chave = 3

Quando Chave = 4
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Tipos de Variações

		Em geral concentram-se na fase de projeto



		Entendem que o diagrama classe-objetos e objetos-relacionamentos não são o suficientes para a documentação formal do que ocorre
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Estados e Mudança de Estados

		Um objeto pode estar em um dentre vários estados.



Um sinal de trânsito pode estar

em um dos quatro estados:



Verde

Amarelo

Vermelho

Vermelho e Amarelo

Uma mudança de estado é uma transição ou evento
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Tipos de Variações

		Para atender a este requisito de especificação (Dinâmica das Classes), emprega-se um diagrama.



		A nomenclatura (componentes do desenho) não estão padronizadas ainda, porém todas são derivações do Diagrama de Transição de Estados.



		Para esta fase emprega-se o termo análise do comportamento dos objetos.
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Tipos de Variações





		Falta definição da dinâmica das classes: mostrar os estados em que se encontram, a mudança entre eles e os eventos que provocam isto.



		Quem aciona o quê e em qual situação.
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Estados e Mudanças de Estados

		Qualquer objeto em determinado instante está em um estado.



estado

= situação do objeto

Uma lâmpada elétrica pode ser encontrada em um 

dos seguintes estados:  ACESA ou APAGADA.
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Estados e Mudança de Estados

		Outras forma de representação



Cada sequência de estados é desenhada conforme indicado:

apagado

aceso

Interruptor foi ligado

Interrupto foi desligado

Acender Lâmpada

Apagar Lâmpada
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Estados e Mudança de Estados

		Para representar graficamente o modelo de transição de estado, diversos tipos de diagramas foram criados. Não há portanto um rigoroso padrão. 



Significam estados

Setas indicam transição válida

Na parte superior da linha horizontal, condição

na parte inferior ação 
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Estados e Mudança de Estados

		Ao acendermos ou apagarmos uma lâmpada, estaremos provocando uma transição de estado.



		Uma ação representa a atividade do sistema que efetua a transição de estado.



		Uma condição representa a causa necessária para que haja a transição de estado.
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Estados e Mudança de Estados





APAGADA

ACESA

Interruptor foi ligado

Acender a Lâmpada

Interruptor foi Desligado

Apagar a Lâmpada








_951996561.ppt


Estados Iniciais e Estados Finais

		Há objetos para os quais não há sentido em identificar um estado inicial e outro final, porém para outros isto é até obrigatório.










_951996562.ppt


Estados e Mudança de Estados





Vermelho

Vermelho + Amarelo

Verde

Amarelo

Observer que neste caso o objeto em questão muda de 

estado ciclicamente “in perpetuum”
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Mudança de Estado

		Uma condição portanto, pode ser uma regra do negócio.



		Uma ação é o acionamento de um método.



Cursando período letivo

Em Recuperação

Aprovado

Reprovado

Regra-1

ObjetoX.Metodo1

Aluno

Regra-2

ObjetoX.Metodo2

Regra-3

Regra-4

ObjetoX.Metodo4

ObjetoX.Metodo3

ObjetoX.Metodo5

Regra-5
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Exemplo Estado Inicial e Final





Cursando período letivo

Em Recuperação

Aprovado

Reprovado

O desenho omite, por simplificação, a representação das 

condições e ações correspondentes as mudanças de estado.
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Subestados





A

B

C

D

+

A

B

C

D

C1

C2

C3
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Outra forma de representação





A

B

C

D
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Análise e Projeto Orientados a Objetos  Parte II

O Comportamento de Objetos

Prof. Sérgio Luiz Tonsig
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Derivações da Metodologia Básica

		Atualmente está havendo um esforço no sentido de haver uma unificação dos métodos  O. O. para desenvolvimento de sistemas.

		A proposta recebeu o codinome de UML - Unified Modeling Language
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Overflow de Grifes da O. O.

		Muitas variedades do padrão original, são produzidas por um leque que pesquisadores, acadêmicos, e outros.



		Booch

		Rumbaugh

		Jacobson

		Martin-Odell

		Fusion

		Shlaer-Mellor

		Coleman

		Coad-Yourdon

		Wirfs-Brock



Rational Software

UML

com apoio

da OMG
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Derivações da Metodologia Básica





Todas as metodologias de desenvolvimento de 

sistemas O.  O.  hoje existentes, basicamente 

respeitam o macro caminho anteriormente visto.

A maior diferença versa sobre a representação do 

chamado comportamento do objeto.

Realidade

Análise O. O.

Projeto O. O.

Codificação








_951851949.ppt


Seleção Mutuamente Exclusiva

		O Diagrama de Ação também apresenta uma representação para situação de seleção mutuamente exclusiva.



Processar Nova Assinatura

Processar Renovação

Processar Cancelamento

Uma e somente uma das divisões do colchete é executada
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Estrutura de Repetição

		Alguns colchetes indicam repetição. Os itens no colchete são executados várias vezes. 
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Situações de Condição

		Pode-se representar também situações de decisão condicional





Se CGC for Válido

SE NÃO

Neste caso há apenas duas condições mutuamente exclusivas, 

um SE e um SE NÃO
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DEM - Estrutura de Repetição

		Um módulo subordinado pode ser ativado pelo seu superior repetidas vezes, em função de uma condição.



A

B

C
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FATAN - Faculdade de Tecnologia da Alta Noroeste

Diagramas de Ação

Prof. Sérgio Luiz Tonsig
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Controle de Transferência ou Saída

		Existe uma notação para situações de transferência do fluxo de controle ou saída



IF   ALUNO.SITUACAO   =   2

Uma seta para a esquerda através de 

um ou mais colchetes indica que estes

colchetes terminarão se a condição

escrita ao lado da seta for satisfeita.
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Outro exemplo de Laço





FOR  EACH  TRANSAÇÃO  WHERE  CLIENTE.SALDO  >  500,00
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Laços

		Um laço é representado com um colchete de repetição.



Repetir enquanto C1 = 1

Repetir até C1 = 1	
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Embutimento

		A notação usada no diagrama de ação permite que haja a criação de colchetes embutidos para mostrar um hierarquia
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Representação do Método

		Para representar todo o método (função ou Procedure), utiliza-se  colchetes conforme abaixo:



Os colchetes são os blocos

 básicos de construção dos 

diagramas de ação.

O colchete pode ter qualquer comprimento. Dentro dele

 pode haver outros colchetes.

Ingressa-se no colchete pela parte superior, em seguida 

executa-se o que tiver dentro dele, em uma sequência

descendente, terminando em sua parte inferior
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Um exemplo mais completo





FOR   ALL  ALUNOS

IF  NOT  ALUNOS.MENSALIDADE = “OK”

DO   ROTINA-REEMITIR-COBRANCA

ELSE

REPEAT  WHILE  WQTD-NOTAS > 0

WQTD-NOTAS = 

ALUNOS.QTD-NOTAS

WSOMA = W-SOMA + ALUNOS.NOTA[WQTD-NOTAS]

WQTD-NOTAS = WQTD-NOTA  -  1

WMEDIA = WSOMA  /  

ALUNOS.QTD-NOTAS

DO   ROTINA-EMITIR-BOLETIM

ENDIF

ENDREPEAT

ENDFOR

NAME PODE-EMITIR-BOLETIM

EXIT
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Sintaxe do Diagrama

		Cada ferramenta CASE que incorpora um diagrama de ação pode aplicar uma sintaxe própria sobre a simbologia (letras em amarelo slide anterior).



		A partir desta sintaxe própria estabelece uma correspondência com os comandos das linguagens para as quais se habilita a gerar o código automaticamente
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Objetivo do Diagrama de Ação

		São empregados especialmente quando há o uso de ferramentas CASE a fim de se gerar automaticamente o código



		Os métodos são especificados segundo a nomenclatura da ferramenta CASE em uso



		Independente da ferramenta a ser utilizada, existe um padrão gráfico para o diagrama
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Exemplo de Hierarquia





A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

Chamada incondicional de módulos
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Hierarquia de Módulos

		A hierarquia entre os módulos é mostrada abaixo:



A

B

O módulo A chama o módulo B,

o qual, executa sua função e

retorna ao módulo A
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DEM - Chamada Condicional

		A ativação de um módulo subordinado é determinada por uma condição embutida na implementação do módulo superior (chamador)



A

B

C
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FATAN - Faculdade de Tecnologia da Alta Noroeste

Diagrama de Estrutura Modular

Prof. Sérgio Luiz Tonsig
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DEM - Módulo Controlador





Calcular Valor 

do Aluguel

Obter  valor 

do alguguel

Calcular Gasto

de Combustivel

Placa do

Veículo

Valor aluguel

Placa do veiculo

Vr.Combustivel

Modulo Controlador
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Tipos de Parâmetros

		Representação gráfica dos dados:



CPF

CPF

		Representação gráfica dos controles:



EOF

EOF
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DEM - Passagem parâmetros

		Quando um módulo ativa outro pode passar algumas informações denominadas parâmetros de chamada.



Tipos de Parâmetros existentes:

DADOS - um dado ou uma estrutura de dados passada

ou compartilhada.

CONTROLE - corresponde a flags ou campos lógicos 

que norteiam o funcionamento da interação modular
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Exemplo de Parâmetros





Emite Boletim

Calcula Média

Código

Aluno

Média do Aluno
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Componentes do DEM - módulos

		Os módulos são a menor parte do sistema que realiza uma função completa independente de outras funções (ou procedures)



Calcular 

Salário 

Liquido

		A simbologia utilizada para representação de um módulo é mostrado abaixo:
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DEM - Módulos  pré-definidos

		Pode-se desejar especificar algum módulo já previamente definido e portanto existente



		Abaixo, a simbologia empregada:



Validar

CPF
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Exemplo Genérico





Controlar

Contas Clientes

Obter  Data

Corrente

Obter dados da

Conta

Processar conta

não paga

data-corente

dados

conta

conta-atrasada

dados conta

dados conta

dados conta

Gerar aviso

Gentil

Gerar 

Advertencia

Gerar Tratamto

Legal
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Objetivos Gerais

		Expressar a funcionalidade de um método ou até mesmo de todo um sistema.



		Possibilita fácil compreensão através de uma visão de decomposição funcional.



		Mostra a interação entre os métodos.
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Documentação

Atributos.

Os atributos recebem o mesmo tratamento já existente para

documentação de campos nas metodologias tradicionais.

Porém, no mínimo deve-se ter:

		Nome do Atributo



		Descrição do Atributo



		Formato
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Documentação

É importante documentar os possíveis aliases (pseudônimo,

cognome), pois é bastante provável que diferentes pessoas 

chamem uma mesma entidade por diferentes nomes dentro

da organização. 

Um supermercado, por exemplo, pode ter clientes e 

fregueses. Motoristas dirigem carros, automóveis ou 

veículos.
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Documentação

CD_ALUNO = * Código numérico que identifica cada 

                           aluno da escola * 

Tipo:Numérico inteiro; intervalo: 1 - 999999

DT_MATRICULA = * Data que indica quando foi efetuado

                                   a matricula *

Tipo: Data; formato dd/mm/aaaa
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Diagrama de Classes e Objetos

		Uma Classe é uma implementação de um tipo de objeto. Ela



tem uma estrutura de dados e métodos (Encapsulamento)

		Método é algo que uma classe ou Objeto faz



		Um Objeto é uma instância de uma classe



Classe   A

(superclasse)

  Classe  B

(SubClasse)

Nome da Classe

Atributos

Métodos
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Exemplo de diagrama objeto-relacionamento utilizando um CASE 





=i

T
TEsauma e Otg] I:15]

Vel daFananers

revovars g8 Vi o Fories s Ed s Cororeries
Esquema d Ot Excon o o

— 5 ]

Congonaiade v i T dn Otlo

oo








_951848610.ppt


Documentação

Classe:

Descrição:

Persistente:

Aliases:

aluno

Os alunos são os principais clientes da universidade. Os 

alunos frequentam a universidade com o objetivo de 

adquirir novos conhecimentos, e de refletir a respeito de 

si mesmos e do mundo onde vivem.

Sim

estudante








_951848737.ppt


Documentação

Há outras formas para documentar métodos, especialmente

quando se empregada alguma ferramenta CASE.

Trata-se da representação gráfica do método.









FATAN - Faculdade de Tecnologia da Alta Noroeste


Diagramas de Ação


Prof. Sérgio Luiz Tonsig


FATAN - Faculdade de Tecnologia da Alta Noroeste


Diagrama de Estrutura Modular


Diagrama de Estrutura Modular


Prof. Sérgio Luiz Tonsig
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Documentação

Método:

Descrição:

Matricular

Solicitar curso desejado. Havendo vagas, pegar dados

da pessoa, iserir uma instância da mesma, bem como 

também  inserir uma instância do objeto aluno (em outras 

palavras, efetuar o cadastro).
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Diversidade de Metodologias

Os passos vistos até o momento, perfazem uma estrutura

básica em Metologias de Desenvolvimento de Sistemas 

Orientadas à Objetos.

Porém, no mercado hoje, não há uma metodologia padrão. 

Existem vários segmentos, pensando em formas 

diferentes de diagramação e representação da estrutura e

comportamento de objetos.

A Objet Management Group (OMG) está tentando o 

estabelecimento de um método padrão. 



http://www.omg.org
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Codificação

Realidade

Análise OO

Projeto OO

Código

Após a formalização do dicionário de dados

o projeto já pode ser codificado em uma

linguagem de programação Orientada à

                                                     Objetos.
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Diversidade de Metodologias

Atualmente, percebe-se um grande esforço acadêmico

no sentido de divulgação do método Rumbaugh (Técnica

de Modelagem de Objetos - TMO ou OMT- Object Modeling

Technique)



Para um melhor entendimento global  das idéias existentes

para modelagem e projetos orientado a objetos, é sugerido

a leitura complementar do material encontrado no endereço

http://www.geocities.com/Athens/Olympus/1307/



Lá existe um resumo com a abordagem das seis 

metodologias mais divulgadas atualmente. Faça um 

download e boa leitura.
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Documentação

Não basta desenhar um modelo de classes e objetos, é 

preciso também documentá-lo.

Para tanto, usa-se o dicionário de dados, registrando 

informações sobre a Classe, Atributos e Métodos.
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Diagrama de Classes e Objetos

      Pessoa

RG

nome 

endereço

telefone

manutenção

Professor

especialidade

Aluno

Curso

Cod_Aluno

Matricular

Manut_Espec

Boletim

Disciplina 

Notas

Manutenção

Emissão
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Diagrama Classe e Objetos

Exercicio:  Complete o diagrama de classe  e objetos, da

página anterior, considerando as informações abaixo:

Um professor pode lecionar uma ou várias disciplinas

existentes em um curso, no qual, os alunos estão

matriculados. Cada aluno só pode estar matriculado em

um único curso. Cada curso possui um nº limitado de 

vagas a serem preenchidas pelos alunos. Os alunos 

possuem um boletim bimestral com as notas de cada 

disciplina do curso. O Coordenador de cursos é uma 

pessoa que não pode  ser  professor na escola. Sobre ele 

deve ficar guardado o nº de sua licensa junto ao MEC.
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Diagrama Classes e Objetos

Classe   A

(superclasse)

  Classe  B

(SubClasse)

Notação de Herança

A classe B, herda as propriedades (dados e

métodos) da classe A.
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Relacionamento Tipo e SubTipo

Os subtipos de objetos podem ter relacionamento com outros

objetos e subtipos.

empregado

gerente

operário

membro

sindicato

contribuição

sindical

pagam

satélite

baixa órbita

geossincrono

detalhes da

órbita

posição 

geossincrona
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Tipo, SubTipos e Componentes

Pedido

Cabeçalho

Itens

Clientes

Cond.Pgto

  Produtos

Serviço

Mercadorias
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Inicio do Projeto

Realidade

Análise OO

Projeto OO

Código

Até este momento o que ocorreu

na metodologia, foi uma análise

de requisitos do sistema, e a 

identificação de tipos de objetos,

seus atributos e métodos.

Na fase de projeto, há uma formalização 

destas informações coletadas sobre o

sistema, documentando-as no Diagrama de

Classes e Objetos e dicionário de dados.
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Componentes

Pode haver relação entre objetos com a  seguinte notação:

Pedido

Cabeçalho

Itens

Cabeçaho e Itens são componentes

de pedidos.

Os componentes de uma hierarquia de

composição não herdam propriedades

dos ítens de hierarquia superior.

Os componentes não são excludentes

entre sí.
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Relacionamentos entre tipos de Objetos

As restrições de cardinalidades também são similares ao DER

Pode haver rotulação das linhas de relacionamento, para que

haja leitura em ambas as direções.

  JAULA

ANIMAL

contém

vive em
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Relacionamento Tipo e SubTipo

Alguns tipos de objetos, possuem subtipos, os tipos mais

gerais são chamados de supertipos, os mais específicos

subtipos.

baixa órbita

geossincrono

Satélite

Satélite

baixa órbita

geossincrono

Empregado

Gerente

Isto significa que gerente é um subtipo de empregado

Um subtipo herda as propriedades de seus pais.
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Relacionamentos entre tipos de Objetos

Um diagrama objeto-relacionamento é similar a um diagrama

entidade-relacionamento. Usa-se a mesma convenção de 

diagrama.

Um tipo de objeto tem relacionamento com outros tipos de 

objetos.

Por exemplo, um empregado trabalha em uma filial, ou um 

cliente faz um pedido para vários produtos.

empregado

Filial

Cliente

Pedido

Produto
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Tipos de Objetos

		Criam elementos conceituais básicos para se projetar sistemas



		Exemplo: Operações como Contratar, Promover, Demitir estão



intimamente ligadas ao objeto Empregado, porque elas alteram 

seu estado.

		Um Objeto só deve ser manipulado via operações associadas ao



seu tipo.

		Sem tipos de objetos, portanto, as operações (métodos) não 



podem ser definidas adequadamente
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Outras formas de representação

Diagramas de Quadros

Embarcação

vapor

vela

Redondas

Brigue

Goleta

Motor

Um diagrama de quadros

serve para mostrar que 

um objeto pode ser

categorizado de 

diferentes formas ao 

mesmo tempo
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Como determinar SubTipos

Decidir sobre o que deve se constituir em subtipo é, às vezes,

confuso.

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

Suponha uma organização burocrática, 

 onde se tenha pessoas com os títulos

      definidos ao lado.

Cada um deles deve ser 

um tipo de objeto separado ?
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A é um B ?

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

A:

B:

 NUNCA

NUNCA

Às Vezes

Às Vezes

NUNCA

NUNCA

NUNCA

NUNCA

Às Vezes

SEMPRE

NUNCA

SEMPRE

Primeiro procuramos a palavra SEMPRE. Um Oficial e um 

Subagente são sempre um representante e, portanto, são 

subtipos do tipo de objeto Representante.



Um Oficial nunca é um Subagente ou vice-versa e, assim,

eles são subtipos mutuamente exclusivos.
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Identificando SubTipos

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

Oficial

Acessor

Subagente

Representante

A:

B:

 NUNCA

NUNCA

Às Vezes

Às Vezes

NUNCA

NUNCA

NUNCA

NUNCA

Às Vezes

SEMPRE

NUNCA

SEMPRE

Representante

Oficial

Subagente

Acessor
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Como determinar SubTipos

Deve-se aplicar um simples Teste:

A é um B ?  e B, é um A ?

Respostas permitidas: sempre, às vezes e nunca.

Se ambas as respostas forem nunca, A e B, cada qual são 

objetos separados. 

Se ambas as respostas forem sempre, A e B são sinônimos.

São na verdade um único objeto. 

A é um B   ?   -  Sempre.

B é um A   ?   -  às vezes.     

Então, A é subtipo de B
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Outras formas de representações

Pessoa

Feminino

Masculino

Empregado

Subtipos Excludentes

Esta área indica que o conjunto neste quadro não está completo

Um Objeto pode ser uma instância de mais de um subtipo.

Exemplo: Uma pessoa pode ser do sexo feminino e

empregado, ao mesmo tempo.
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Outras formas de representação

Exercício: Represente com um diagrama de quadros a 

situação abaixo.

“Um satélite, o qual possui suas próprias caracteristicas, pode

ser de baixa órbita ou geossíncrono. Estes dois subtipos tem

comportamentos e propriedades diferentes, embora herdem as

propriedades de satélite. Em qualquer uma destas situações,

este satélite pode ser de propriedade militar ou civil. Este

mesmo satélite idependente de outras caracteristicas, pode 

ser empregado para Telecomunicações, Observação Solar,

Previsão de Tempo e Pesquisa da superfície terrestre.”
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Outras formas de representação

Uma pessoa pode ser do sexo Feminino, Empregado e Civil ao mesmo tempo.  Porém, uma pessoa não pode ser do sexo Feminino e Masculino ao mesmo tempo.





PESSOA

PESSOADO
SEXO FEMININO

EMPREGADO v

[PESSOA DO SEXO
[MASCULINO

MILITAR

OFICIAL

DO EXERCITO

soLpapo

DA MaRINEA

[DA AERONAUTICA |
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Hierarquia de Generalizações

		Todas as propriedades de um supertipo de objeto também



se aplicam a seus subtipos

		Portanto, os subtipos herdam as propriedades de seus 



supertipos
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Outras formas de representação

Pode-se chegar a mostrar a instância de objetos, usando-se o 

diagrama samambaia

Criatura

terrestre

aquática

voadora

mamífero

inseto

peixe

ave

urso

búfalo

baleia

golfinho

morcego

lagarta

borboleta

truta

peixe-voador

papagaio

avestruz

andorinha

janjão

bibi
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Outras formas de representação

No quadro anterior, a criatura Urso é um SUBTIPO de mamífero

e de criatura terrestre (Herança Múltipla).

Janjão e Bibi são instâncias de Urso, isto é, são Ursos 

propriamente dito.

Como se pode observar, não é prático o uso do diagrama 

samambaia para representações de média ou alta complexidade.
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Outras formas de representação

Diagrama Samambaia

Este diagrama, ainda mostra uma hierarquia de generalizações,

porém pode faze-lo em rede, demonstrando que um subtipo 

herdar propriedades de dois ou mais objetos-pais (supertipos).

Embarcação

propulsão

uso

vapor

vela

motor

comercial

miliar

turismo

velas redondas

brigue

goleta

escuna

chalupa
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Tipos de Objetos

Suzana

Empregada

Empregadora

Bom

Pagador

Mulher
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Formas de Representação de 

um tipo de Objeto

		Uma maneira intuitiva de organizar o conhecimento é dispo-lo em



hierarquias, partindo do mais geral para o mais específico 

(estrutura em árvore)

Pessoa

Empregado

Estudante

Vendedor

Gerente

O exemplo acima mostra uma hierarquia de tipos de objetos, 

indicando que uma pessoa é um SUPERTIPO de empregado

e estudante um SUBTIPO. Por sua vez, empregado é um 

supertipo de vendedor e gerente.
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Tipos de Objetos

		Os tipos de Objetos que definimos e usamos, podem variar,



porque os escolhemos com base na nossa compreensão do

mundo

		Uma pessoa pode ver o Objeto Suzana como uma mulher



		Seu chefe a vê como empregada



		Seu jardineiro a classifica como empregador



		O serviço de crédito relata que Suzana é uma



instância do tipo de objeto chamado Bom 

Pagador

Nós é que escolhemos a forma de categorizar nosso mundo








_951848349.ppt


Classe de Objetos

Uma classe de objetos representa um conjunto de objetos de mesma característica e comportamento.

A Classe de Objetos Aviões, será uma generalização

do objeto avião. Todos os objetos da classe tem 

identidade e são distinguíveis. Dois aviões de mesma 

cor, tamanho e formato, continuam sendo aviões

distintos. Cada um deles é uma instância de objeto, são

diferenciados por sua identidade devido a sua existência.
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Modelos Baseados em Objetos

		Quando analisamos sistemas, criamos modelos, que representam 



aspectos da realidade

		O modelo nos ajuda a compreender a realidade, porém é bem



mais simples que ela.

		O modelo baseado em objetos, reflete a realidade mais



naturalmente, diferenciando-se dos modelos tradicionais.

		Modelamos a realidade em termos de tipos de objetos e o que 



acontece a esses objetos.
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Um macro caminho O. O.

Realidade

Análise OO

Projeto OO

Código
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Categorizando Objetos

		Um tipo de objeto é uma categoria de Objeto. ‘Algo’ sobre o 



qual podemos armazenar dados e métodos.

		Uma Classe é uma implementação de um tipo de objeto. Ela



tem uma estrutura de dados e métodos (Encapsulamento)

		Método é algo que uma classe ou Objeto faz



		Um Objeto é uma instância de uma classe
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A Realidade a ser analisada

      Operacional

      Tático

Estratégico
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Acoplamento Dinâmico, herança e polimorfismo

Ao receber uma mensagem, o objeto verificará se há na classe a qual ele pertence um serviço (método) que defina seu comportamento perante esta mensagem. Caso ele não encontre, verificará nas super-classes da classe (aquelas de onde tenha herdado algo). 

Este mecanismo de busca de serviços é chamado de acoplamento dinâmico.
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Acoplamento Dinâmico, herança e polimorfismo

Mensagens iguais, destinadas a objetos diferentes, podem gerar comportamentos diferentes. 

Para uma mesma mensagem, objetos diferentes, podem responder ou agir de forma diferenciada; a isto, chamamos polimorfismo.
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Encapsulamento

Encapsulamento é a ocultação ou 

empacotamento de dados e procedimentos 

dentro do objeto.

Um objeto só permite o acesso a seus dados, mediante

o acionamento de seus métodos, através do recebimento 

de uma mensagem ou solicitação, para a qual, pode devolver

uma resposta.



Objeto 2

Método

Dados

Objeto 1

mensagem

Dados
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O que é um Objeto ?

O  MUNDO  QUE  NOS  CERCA   ESTÁ  CHEIO  DE COISAS
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O que é um objeto ?



Esta idéia de classificação de coisas segundo determinado(s) critério(s), implica que estamos criando um conceito de semelhança dentro do qual, estas coisas estão inseridas.

AVIÃO

Abstração

da 

Realidade

Coisas do mundo real
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O que é um objeto ?

Objeto é a representação abstrata de 

coisas do mundo real, que sob o ponto 

de vista do nosso problema, possuem 

atributos e métodos comuns.

Atributos representam as características do objeto, por 

exemplo:O objeto caneta, possui as características tamanho,

cor, fabricante, modelo. São portanto, seus atributos.

Métodos são operações ou funções oferecidas pelo objeto 

caneta, ou seja, aquilo que ele pode fazer.








_951848329.ppt


O que é um Objeto ?

Desde o momento que nossa mente nos habilitou a pensar abstratamente, começamos 

a formar conceitos sobre as coisas que nos cercam, como o exemplo abaixo:

Coisas semelhantes
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Paradigma da Orientação a Objetos

O paradigma da orientação a objetos, surgiu com a programação, no final dos anos sessenta, com a linguagem SIMULA.



Nos anos setenta, era parte importante da linguagem SMALLTALK, desenvolvida na Xerox.



Este paradigma só estreiou na análise de sistemas no final da década de oitenta (RUMB91, JACO92, BOOC93).
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Paradigma da Orientação a Objetos

A característica básica dos métodos orientados a objetos, é a façanha de ter uniformizado os formalismos utilizados na análise, no projeto e programação.
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Análise e Projeto Orientados a Objetos

FATAN - Faculdade de Tecnologia da Alta Noroeste

Prof. Sérgio Luiz Tonsig








