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Objetivo

* Introduzir os conceitos basicos de Orientagdo
a Objetos

» Familiarizar-se com a nomenclatura e
notacOes da nova tecnologia
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Orientac&o a Objetos

Origens

 Linguagens de Programacao - Simula,
Smalltalk, Flavours, Objective C, C++,...
* Inteligencia Artificial - frames

* Banco de Dados - pesquisa em modelos
dados semanticos

e




Paradigma

“Paradigma é um conjunto de regras que estabelecemn

fronteiras e descreve como resolver os problemas
dentro destas fronteiras.
Os paradigmas influenciam nossa percepcao;
ajudam-nos a organizar e a coordenar a maneira com
olhamos para o mundo...”

Reengenharia - Reestruturando a Empresa
Daniel Morris e Joel Brandon
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Orientac&o a Objetos

O termo orientacao a objetos significa organizal

mundo real como uma colec&o de objetos que

incorporam
estrutura de dados e um conjunto de operacoes
gue manipulam estes dados

=4




Objetos - Exemplos
Coisas tangiveis === o livro “Violetas na Janela”

Incidente
(evento/ocorrénciap a Copa das Confederagdes

Interacao mmm) O débito de R$100,00 na
(transacgédo/contrato) conta “x” do dia 11/8/1999

Objetos - Metafora

operacdes/métodos/interface
publico

dados/propriedades/atributos
(privado)

A estrutura de dados armazena o estado de um objeto (val ores dos atributos)

As operagdes definemoompor tamento do objeto, que é a forma como
um objeto age e reage em termos de mudancas de estado e passagem (le
mensagens




Objetos - Exemplo

aumentar(raio)
mover(x,y)

calcular_area() X,y: coordenadas do centro

do circulo

Um Circulo

Encapsulamento (“data hiding”)

Encapsulamento é definido como uma técnica pe
minimizar interdependencias entre “mddulos”

atraves da definicao de interfaces externas|

fendmeno da “caixa preta”

\ra




Encapsulamento - Exemplo |

Considere o seguinte trecho de codigo C:

» Como umdouble é representado internamente?

* O que acontece quando vocé usa o operador +=?
* Vocé alguma vez se importou com isto?

* Vocé deveria se preocupar?

Objetos - Encapsulamento

A interface (publica) de um objeto declara todas as
operacdes permitidas (métodos)

= (@ <=

Todo o acesso aos dados do objeto é feito através da chamada a uma
operacdo (método) da sua interface

Mudancas na implementacdo de um objeto, que preservem a sua interface
externa, ndo afetam o resto do sistema.




Encapsulamento - Beneficios

Seguranca
protege os atributos dos objetos de terem seus valores
corrompidos por outros objetos

Independéncia
“escondendo” seus atributos, um objeto protege outros
objetos de complicacdes de dependéncia de sua estrutura
interna

Mensagens

Objetos interagem e comunicam-se atraves g
mensagens...

e o

emissor
(cliente)
receptor
(servidor)




Métodos

...as mensagens identificam os métodosa serem
executados no objeto receptor

e o

€emi ssor

receptor

Mensagens e Métodos

Para invocar um método de um objeto, deve-se
enviar uma mensagem para este objeto.

Para enviar uma mensagem deve-se:
* identificar oobjeto que recebera a mensagem

« identificar ométodoque o objeto deve executar
 passar oargumentos requeridos pelo método




Métodos

O que um determinado método pode fazer com
valores dos atributos do objeto ?

ciclo devida

Tipos de métodos—— recuperadores (acesso)
calculos

Objetos - Resumo

Um objeto possui:
* um estado
(definido pelo conjunto de valor es dos seus atributos em
determinado instante)

* um comportamento
(definido pelo conjunto de métodos definido na sua interface)

» uma identidade Unica (!)

oS
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Abstracao

Focalizar o essencial, ignorar propriedades acidentais

Aeronave Mamifero

A abstracéo deve ser sempre feita com algum objetivo, porque
este determina o que é e 0 que ndo € importante.

Classes

Uma classe descreve um conjunto de objetos com:

* propriedades semelhantes
e comportamentos semelhantes
* relacionamentos comuns com outros objetos

Classe Circulo

- > Atributos
classificacao raio
O :
instanciacéo y
‘ Métodos
B — mover
mostrar

Objetos/instancias aumentar...




Classe, uma Fabrica de Objetos

- -
Instanciagéo de classe

Objetos ou instancias da Classe A

Comunicacéao entre Objetos

uma tela “t” i
Classe Circulo
@ .
I procurar o
métodona definicdo
mover (2,3) @a classe

um circulo “c”




Rel acionamentos

» Um relacionamento modela uma conexao fisica ou conceitual entre obje

* Relacionamentos sao bidirecionais

Conta_bancarip—ttular .‘ Cliente

classe \
. notacdo OMT

simplificada para
classe

Objetos da classe Conta_bancériaestao associados a
objetos da clasSkente

tos

Relacionamentos - Multiplicidade

Especifica quantas instancias de uma classe podem, ao mesmo tempo
ser relacionadas com uma Unica instancia de uma classe associada

Exemplos

aloca participa
Departamento Empregado |0—© Projeto
1+ 1+

d OMS Usuario
Periédico
0-5 0-1




Relacionamentos - Multiplicidade

Resumo
S exatamente um
—O0 opcional (zero ou muitos)
0-1
— opcional (zero ou um)

—ol: um ou mais (pelo menos 1)
ﬂo‘— numeri camente especificado

Relacionamentos - Atributos

; acessivel w
Arquivo Usuario

Permisséao

As vezes, atributos estdo mais ligados com relacionamentop
(ou associagdes) entre classes, do que com qualquer uma gas
classes envolvidas




Generalizacao/Especializacao

Generalizacao é a abstracao que percoitgpartilhar semelhancas,
preservando diferencas

Generalizacéo Especializaca

Generalizacao entre Classes

Ao relacionamento entre uma classe e uma ou mais
versoes refinadaglessa classe, denominamos de generalizagao

Hierarquia de Classes (super)classe notagéio OMT
/ para generalizagdo
(sub)classe A (sub)classe B (sub)classe C

Classes derivadas

1



Heranca

Heranga € um mecanismo para derivar novas classes a partir de classes
existentes através de um processo de refinamento.

Uma classe derivadeerda a estrutura de dados e métodos de sua
classe “base”, mas pode seletivamente:

« adicionar novos métodos
» estender a estrutura de dados
« redefinir a implementagéo de métodos j4 existentes

Uma classe “base” proporciona a funcionalidade que é comum a todas &
suas classes derivadas, enquanto que uma classe derivada proporciond
a funcionalidade adicional que especializa seu comportamento.

Heranca - Exemplo

Conta Bancaria

A
I |

Conta Corrent Conta Poupan¢a

A
| |

AplCurtoPrazo AplLongoPrazg

\1%4

Hierarquia de Classes de Contas Bancérias

1



Heranca de Comportamento

Uma classe S é um subtipo de T se e somente se S proporciona
pelo menos o comportamento de T

Pessoa
N

Jovem Idoso

Restricdo
(atributos e métodos iguais - valores de atributos caracterizam novos objetos)

Heranca de Comportamento

Uma classe S é um subtipo de T se e somente se S proporciona
pelo menos o comportamento de T

Conta Bancaria

| » |

Conta Corrent Conta Poupanc¢a

\1%

Substituicdo
(métodos iguais - ndo é preciso redefinir métodos ja definidos na super class




Heranca de Implementacao

Heranca utilizada como uma
técnica para implementar uma
classe similar a outras ja existentes

usa AdicionaFim()

usa RemoveFim()

Herancga por incluséo
(estruturas iguais - comportamentos diferentes)

Métodos em uma Hierarquia

7l
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Heranca Multipla

Permite que uma classe tenha mais que uma superclasse

associada e que herde caracteristicas de todas elas

Empregado

Horista Mensal. Eventual

—

]

Contratado

N&o-Cont

Horista-Contratadq

Heranca Multipla em O2

Class Pessoa
type tuple(nome:string, end:Ender)

Class Empregado inherits Pessoa
type tuple(sal:Money, filho: set(Pessoa) )

Class Cliente inherits Pessoa
type(credito:Money, status:Boolean)

Classe Cli_Emp inherits Cliente, Empregado
type(desconto:Money)

Pessoa
A
| |
Empregado Cliente
Cli_Emp




Heranca Multipla

Vantagens

* possibilidade de combinagé&o de informagdes de diversas fo
* maior capacidade na especificacao de classes

* aumento da possibilidade de reuso

Desvantagens:
* perda da simplicidade conceitual e de implementagao

ntes

Agregacao

Se duas classes estéo fortemente relacionadas como parte-todo, enté
temos umagregacao
Se duas classes sdo usualmente consideradas como independentes, e

€ uma associa¢do, mesmo que eventualmente possam ser parte-todol

Empresa 0—0@0—0 Depto

Pessoa Agregacao Variavel

D

Ntao

2



Agregacao

¢

Agregacéao Fixa

Agregacao
*

Hierarquia de Agregacao




Agregacao

Umaagregacaamplica nas seguintes restricdes
* 0 tempo de vida dos objetos agregados esté ligado ao agrggador
(os agregados s6 podem existir se 0 agregador existe; se @
agregador é removido, os agregados também o séo)

* 0s objetos agregados nédo podem ser compartilhados

=

* clientes devem acessar 0s objetos agregados via agregadd

Classes Abstratas - Exemplo |

Aluno
- Classe Abgtrata
matricular()
I |
Graduacéo P6s-Graduacag
matricular() matricular()
Classes Concretas

Uma operacgéo abstrata s6 determina a existéncia de um comportamento
ndo definindo uma implementacéo




Classes Abstratas - Exemplo |1

Leitor ? Concretaou Abstrata ?
I |
Aluno Docente
Classes Concretas

Regra do NegdcioPodem fazer empréstimos na nossa biblioteca,
alunos, docentes, funcionérios e externos

Classes Abstratas

Uma classe abstrata é uma classe que:

* prové organizacao
* NA0 possui instancias
* POSSUI uma ou mais operacoes abstratas

 possui subclasses que implementam estas operags




Variaveis

Variaveis contém referéncias a objetos:
o)

var3 -> @

A variavel ndo é um objeto mas, apenas um apelido para ele.

Tipagem Convencional

I nt eger a;
Bool ean b;
Fl oat c;

Array v[3];




Tipagem

« Em algumas linguagens uma variavel pode possuir um tipo

* O tipo determina quais “tipos” de objetos uma variavel pode
referenciar

* Em muitas linguagens o conceitotd#o e classe se
misturam

Polimorfismo
texto Q- .
imagens — @ tela multimidia

tuplas

— begin case of type(x)
linauagem t ext o: desenhar _t ext o( x)
tragiléignal i magem desenhar _i magen{ x)
tupl a: desenhar _t upl a(x)
end

— end

2



Polimorfismo

. redefinicdo da operacgao de desenhar (“overriding”)
. mesmo nome (desenhar) para 3 funcdes (“overloading”)

For x in X do x .desenhar(); // “late binding”

Atributos e Métodos de Classe

Atributo de ——>

Atributos de
Classe .
Instancia
Métodos de4 .
Métodos de
Classe e
Instancia

Notagdo OMT completa para classe

2



Atributos e Métodos de Classe

Métodos de classe versus métodos de instancia

» métodos de classe somente podem ser invocados em uma classe
» métodos de instancia somente podem ser invocados em uma instancia

Atributos de classe versus atributos de instancia

» hd apenas uma cépia de um atributo de classe para todos os objetos em uma

classe
« todo objeto mantém sua prépria copia de um atributo de instancia

M etacl asses

Metaclasse € uma classe que descreve outra classe, isto é
ela é uma classe cujas instancias sao classes

Metaclasse Classe
atributos de atributos de ob{eto:CcIiass i
Classe i | VEIOTES dOS
: objetos |« atributos de
métodos de métodos de objetos
classe objetos

C++ e Javadao apoio para as nogdes de atributos e métodos de
classe através de uma “fusdo” do conceito de metaclasse com o
de classe




Conceitos Avancados

Reutilizacao de Projeto

» Design Patterns - padrdes de projeto

» Frameworks orientados a objetos




Design Patterns

Padrbes de projetosdo padrdes de organizacdo de hierarquias @
classes, protocolos e distribuicdo de responsabilidades entre cla
gue caracterizam construcdes elementares de projeto
orientado a objetos.

Um padrdo de projeto € um estrutura que aparece repetidamer

nos projetos orientados a objetos para resolver um determinado

problema de forma flexivel e adaptavel dinamicamente.

e
5SES,

te

Design Patterns

Descricdo de um design pattern:

* objetivo

* motivacéo

* aplicabilidade

* estrutura

* participantes

» colaboracoes

* consequéncias

* implementacédo

» exemplo de codificag&o




Design Patterns - Exemplo |

Composite

Representa hierarquias do
tipo parte-todo

Clientes ignoram a diferencga
entre composic¢des de objetos
e objetos individuais

children

Design Patterns - Exemplo ||

Observer: define uma dependéncia de um para muitos entre objetos de tal for
que quando um objeto muda de estado, todos os seus dependente
notificados e atualizados automaticamente

3



Design Patterns - Exemplo Il1

Strategy: define uma familia de algoritmos, encapsula um a um, e os torna
intercambiaveis. A classe Strategy permite que o algoritmo varie
independentemente dos clientes que o utilizam

strategy

Frameworks

Classes abstratas funcionam como um molde para as suas
subclasses.

Da mesma forma, um projeto constituido por classes
abstratas funciona como um molde para aplicacoes.
Um projeto constituido por classes abstratas € denominadc

framework de aplica¢bes orientado a objetos.

Um framework pode ser considerado como uma
infra-estrutura de classes que provéem o
comportamento necessario para implementar
aplicacdes dentro de um dominio através dos
mecanismos de especializacdo e composicédo de
objetos, tipicos das linguagens orientadas a objetos




Frameworks - Visao Conceitua

Estrutura de controle
Classes abstratas

Framework

» Chamadas a operagfes

Chamadas a operacgdes .
implementadas pelo framework

implementadas pelo
USUuario

Aplicagéo especifica

Classes especificas implementadas pelo usuario

Visdo conceitual da estrutura de um framework

Frameworks - Exemplo

MV C - Model/View/Controller

Modelo: contém a I6gica do negdcio (classes de sistema como gerencigdor
de dados, gerenciador de comunicac¢fes e expedidor que oculta a
complexidade de bancos de dados, de interface, middleware, ¢tc...

Visao:contém a apresentacéo visual baseada no modelo do usuario; a
interface é dirigida a eventos (processamento de eventos e
formatacéo de dados)

Controlador: contém o mecanismo de resposta de entradas (manipula
interface do usuario e traduz eventos (Visdo) em mensagens
(para o Modelo))




Frameworks - Exemplo

MV C - Modedl/View/Controller

Componentes

Reutilizacédo de software

Um componente € um pedaco de cédigo encapsulado e
acessivel apenas a partir de sua interface

Um componente possui:

* seu comportamento externo (o que ele faz) que é definido

na sua especificagéo

 suasoperacdes internas(como ele faz o que se prop6e a fazer)
gue esta escondido do mundo externo e pode ser entendido
apenas se examinarmos seu cddigo fonte

* seu executavel (runtime binério .exe .dll)




Componentes

Componentes de negdécio sao essencialnuifétos.
Cada componente implementigica de negoci@ as propriedades
relativas a uma entidade do mundo real.
O que os distingue dos objetos tradicionais é a capacidade de ser utilizados
por aplicagfes produzidas elifier entes linguagens e tecnologias, rodando
sobre diferentes sistemas operacionais.
A tecnologia de componentes altera radicalmente a forma como os
sistemas de informag¢éo sdo desenvolvidos.
Os componentes podem ser considerados como blocos basicos de
construgéao.
Para criar um novo sistema, os desenvolvedor es apenas combinam
componentes.

Diagrama de Componentes (UML)

Registro.exe
Sistema Contabil

I - O
Usuério Q o \

Contabil.exe

Pessoas.dll Cursos.dll




Wrappers - legacy systems

Um wrapper € um componente que fornece servigos
implementados por aplicacoegacy.

Umwrapper pode ser utilizado para eliminar as dependéncias

entre os sistemas atuais e fornecer a funcionalidade das
aplicacdedegacy para novas solucdes baseadas em
componentes.

RMI (Remote Method Invocation)

O sistema RMI permite que um objeto rodando em uma
maquina virtual Java (JVM) chame métodos de um objeto
gue esteja rodando em outra JVM.

RMI permite a comunicacao remota entre programas
escritos em Java.

RMI prové um mecanismo através do qual o servidor e
o cliente se comunicam e passam informacdoes.
Estas aplicacdes sdo chamadas de aplicacbes de

objetos distribuidos




RMI

Protocolo URL

Protocolo URL |

Protocolo URL

v

Metodologia OO

3



Metodologia OO

O
) O

O que faz com que uma metodologia de desenvolvimento de
sistemas segja considerada Orientada a Objetos?

O
0 O

Metodologia OO

Uma metodologia de desenvolvimento de sistemas é
considerada Orientada a Objetos se ela orienta a construggo
de sistemas a partir do entendimento do mundo real como
um conjunto de objetos que comunicam-se entre si de forma
coordenada

o o




Metodologia OO
Quais sao as principais atividades ?
 Entender quais sao objetos envolvidos no dominio do problema

* Entender como sssmunicam no mundo real

* Projetar a forma como devem signplementados

O/O\OO’E)?

Metodologia OO

Quais as principais técnicas utilizadas?
» Entendimento do mundo real - Revisédo de processos, Use cases
* Objetos e seus relacionamentos - Modelo de Objetos, CRC, DTE, D
* Projeto - PadrBes de projeto, frameworks, arquiteturas

* Implementagéo - ambientes de desenvolvimento, middleware,
banco de dados

o \—OO’?




Meétodos de Desenvolvimento G

Booch - Object-Oriented Design with Applications

Wirfs-Brock - Designing Object-Oriented Software (CRC)
Rumbaugh - Object-Oriented Modeling and Design (OMT)

Coad-Y ourdon - Object-Oriented Analysis

Jacobson - OO Software Engineering - A Use Case Driven Approach
Shlaer-Mdlor - Object Lifecycles-Modeling the World in States

Coleman et al: Fusion - OO Development: The Fusion Method

UML - Unified Modeling Language

* Inception- Definicdo do problema, atores, use cases

* Elaboration- modelo de objetos, arquitetura, plano de
implementacé&o (interacdes)

 Construction implementacéo de cada interacao

* Transition- entrega da aplicagcdo para o usuario

3



Meétodos de Desenvolvimento G

Estratégia

Escolher um Método como sendo o método principal
para ser seguido e ater-se a sua notacao para
todo o ciclo de vida.

Usar técnicas de outros métogi@sa dar suporte aos
esforcos de modelagem e desenvolvimento.

Meétodo Integrado

Fase 2
Implementaca Gerenciamentd
do Processo do Processo
v
Entendimento Andlise do Projeto do
do Negocio Processo Processo
| Projeto ™ Implemp
1 2 |3
Requisitos—» Analise PB
4S 58
>
Viséo Geral
|
6S 7S

Fase 3




Analise - Use Case

Registro de cursos

% — Q Requisita horario
Q\
Sistema contabil % mm) Ator

Gera catélogo

professor

Mantém inf professo
% ntp ‘ ©Mantém inf estudantes

estudante Q /
‘\% S Q Mantém curriculo

controlador

Registro de cursos: 0 use case € iniciado pelo estudante. Pelo use case o estudante pod
criar, rever, modificar e remover uma disciplina para um dado
semestre. Todas as informacgdes contabeis sao enviadas para o
sistema contabil (4 cenarios - criar, rever, remover, adicionar)

D

Analise - Modelo de Classes

estudante se registra disciplina ministra prof
40 5 4
nome nome
nome
endereco descri¢éo gnderggo i
identificagdo créditos | o identificagéo

Sist. contabil

Modelo de classes extraido a partir da analise dos use case

12)




Andlise - CRC

Classe/responsabilidades/colaboradores

“Feedback” para
validar os métodos
da classe

Utilizar os use cases.

As responsabilidades sao “atividades” que devem ser cumpridas pelos
métodos da classe em questéo, ou, sao “a¢des” que o objeto deve saber
executar.

Analise - Diagrama de Interacéao (D

Maneiraformal de representar osuse cases; agora, Como ja temos o
modelo de classes de objetgé podemos “traduzir”’ os use cases
para um diagrama de interacéo entre classes
(utilizar também os CRCs)

i @ & @

identificagéo i
| verifica

disciplina
__carga? |

& requisit \ Onde est&o as disciplinas|
:I pre-requisitos . nas quais o estudante j&
’ > estainscrito ?
OK? inscreve ? /

)



Analise - Diagrama Transicao de Estad

Preocupa-se com o comportamento dos objetos no que se refere a
mudanca de estadalesses objetos. E uma incursdo novamente para
dentro da classe. O DTE de cada classe deve estar compativel com os
diagramas de interacdo As mensagens que chegam até os objetos devem
aparecer no diagrama de transi¢ao.

debitar(valor)
[valor =< saldo]
debitar(valor)
abrir [valor> saldo]
‘ B EEEEE—

Disponivel Blogqueada
-

fechar creditar(valor)
[valor >= saldo]

creditar(valor) E:Vrzldoi:al(vsill Ic;rc))]

0)

Relacionamento entre as técnicas de Anali

2)
D




Analise

No final da andlise, ja sabemos quais os objetos do “negdcio”
envolvidos e como eles devem interagir de forma geral,
através do modelo de classes e do diagrama de interacao

Q—@ _¢

Projeto

Seré que as classes de negdcio sao suficientes para a
implementagé&o do sistema ?

* O modelo de objetos pode ser otimizado ?
» Como 0 usuario vai interagir com o sistema ?
* Quem ira controlar o fluxo de mensagens ?

* Quem vai interagir com o banco de dados ?




Projeto

Tanto o dominio do problema, como o dominio da solugaog
devem ser entendidos como um conjunto de
classes de objetos

* Classes deinterface - interacdo com o usuario
* Classes de controle - seqiéncia das mensagens
* Classes de banco de dados - persisténcia dos dados

* Classes de comunicagae mensagens entre objetos

Projeto

Principais atividades de projeto

Projeto de Objetos

¢ Otimizagao e refinamento do modelo de classes da anélise
« Converséo para o modelo relacional de banco de dados

Projeto de Interface

Define a forma de interagdo dos usuarios com a aplicagédo
sendo construida

Projeto de Sistema

Produz uma arquitetura de aplicagdgual inclui decisdes
sobre a organizacao do sistema e a alocagao de modulos
em componentes de hardware e software

4



Projeto

Tecnologias de apoio

Projeto de Objetos

* Design Patterns (padrbes de projeto)
« Converséo para o modelo relacional
» Recomendacdes de projeto (Método Integrado)

Projeto de Interface

Utilizacdo segundo um guia de estilo que oriente a utilizacdo
correta de recursos graficos (GUIs), formularios, frames e outros,
considerando o ambiente de implementacg&o (por exemplo, Web)

Projeto de Sistema
Arquiteturas de aplicacéo , frameworks, componentes, packages




