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Exemplo

Abordagem Estruturada- Analise da Esséncia
Abordagem OO - Modelo de Objetos
Descrigdo Suméria
o O Sisemadeve processar a selecéo de estudantes de pds-graduacdo para um
Departamento da Universidade, extraindo, de um universo de M candidatos,

0s N melhores classificados.

0 {N = numero de vagas;, N<<M}.
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Lista de Eventos Externos
Descricéo de Operacoes
Esquema Transacional
Esguema de Atividades — hierérquico
Descricdo das Atividades (pré e pos condicoes)
Esguema da Informac&o
Dicionario de Dados
Visdo principal:
o funciona
o “top-down”
Compartilhamento da Informagéo
o dificultareuso
0 normamente restrito arotinas em biblioteca
0 reduz manutenibilidade e modularidade
As fases utilizam ferramentas de modelagem diferentes

0 dificultaatransicdo entre elas
0 restringe as possibilidades de verificacdo automéatica

Abordagem OO

Casosde Uso

Cenarios

Modelo de Objetos
o Estemodelo evolui durante as fases de andlise, projeto e automacao.
o Dinédmicadas classes

Focaliza objetos que encapsulam atributos (informag&o) e operagdes (funcao)

Utiliza uma Unica ferramenta conceitual - OBJETOS
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—
candidato e

Coord. De PG
Candidato Inscrito Selecéo
Nome N 1] Esado dasdeczo
Documentacéo NUmero a Selecionar
Avaliacéo Critérios de Selecio
Inicia Inscricéo
Crialnscricéo de Candidato Termina Inscrigéo
(Verificaa documentagéo) Faz Selecdo
Recupera grau de Avaliagéo Inscreve Candidato
AvadiaCandidato Avdia Candidato
Estabel ece Critérios de Selecdo
Atribui nimero a selecionar
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Objeto é criado com estado de

selecdo = fechado
Sdlecéo
- Incia Inscricdo altera estado de
Estado da Selegdo selecdo para aberto
NUmero a Selecionar
Critérios de Selecio - Inscreve candidato cria uma nova
— — instarcia de Candidato inscrito caso
Inicia Inscricao a criacdo esteja permitida (isto é a
Termina Inscriceo verificacdo da documentacdo de ok)
Faz Selecdo
Inscreve Candidato . Faz Sdecio atera os valores de dos
atributos critérios de selecdo e
nimero de candidatos a selecionar e
para cada instancia de candidato

inscrito, efetua sua avaliacgéo,
classificando os N melhores.

Conceitos da Orientacao a Objetos

Classes e Objetos
Heranca
Polimorfismo

Abstracéo de Dados

Abstracdo
0 descreve as caracteristicas essenciais de uma entidade que a distingue de
todos os outros tipos de entidades
0 proporciona limites bem definidos

Abstracdo de Dados
o Tipo abstrato de Dados
0 uma abstracdo sobre uma estrutura de dados em termos de uma interface
bem definida

Vantagens
o interface operagoes
0 codigo e a estrutura de dados estdo juntos
facilita a modificagcéo
ocultamento da informago - acesso através dainterface
protecao contra acessos inesperados
mantém a integridade da abstracdo

O OO0 OO

Objetos
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E uma entidade que possui um estado que pode ser alterado ao longo do seu tempo
devida

Usado para modelar entidades do mundo real

O estado interno de um objeto pode ser alterado por outros objetos através do uso de
suas interfaces

Interface
0 Operacdes de um objeto
o O envio de uma mensagem por um objeto implica na execucdo de uma
operacdo correspondente da interface publica do objeto recipiente

N&o existe acesso direto ao estado interno de um objeto por entidades externas
0 Objetos se comunicam apenas através do envio de mensagens

Encapsula
0 dados- aributos
0 cadigo - operacOes
= acd0 que um objeto redliza

O estado de um objeto sb pode ser consultado por outro a partir de suas operacoes
0 essas operagdes sdo declaradas nainterface publica do objeto

O software é organizado como uma colecdo de objetos separados que incorporam
tanto a estrutura quanto o comportamento dos dados

Objetos possuem:
0 um estado
0 um comportamento

Incluem os seguintes aspectos bésicos
0 identidade
0 classificagdo
0 polimorfismo
0 heranca

Cada objeto é uma entidade caracterizada por um conjunto de atributos

Atributos séo propriedades nomeadas de um objeto e armazenam o estado abstrato
da cada objeto

Operacdo caracterizam o comportamento de um objeto e sGo 0 Unico meio para
fazer acesso, manipular e modificar valores dos atributos de um objeto
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Objetos. Comportamento

Define 0 modo como um objeto age e reage em termos das suas mudangas de estado
e tratamento de mensagens

E definido completamente pelas suas operaces

Denota a interface publica

Objetos. Identidade

Cada objeto tem sua propria identidade

Dois objetos sdo distintos - mesmo que todos os valores de seus atributos sgjam
iguais.
No mundo real um objeto limitase a existir

Em uma Linguagem de Programacdo, cada objeto dispde de um unico indicador
pelo qual pode ser referenciado univocamente.

Objetos. Classificacao

Objetos com a mesma estrutura de dados (atributos) e 0 mesmo comportamento
(operagtes) sdo agrupados em uma classe.

Parégrafo, Janela e Peca de Xadrez sdo exemplos de classes.

Uma classe € a descricdo de um molde que especifica as propriedades e
comportamentos para um conjunto de objetos similares

Objeto: € uma instancia de sua classe
Toda a classe tem um
0 nome
0 um conjunto de atributos
0 um conjunto de operacdes que sao possuidas pelas suas instancias

Cada classe descreve um conjunto possivelmente infinito de objetos individuais

Cada instancia da classe tem seu préprio valor de atributo, mas compartilha os
nomes dos atributos e operages com outras instancias da mesma classe.

Objetos
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Objetos se comunicam através do envio de mensagens

0 uma mensagem requisita (pelo objeto origem) a execucdo de uma operacéo
na interface publica do objeto destino

O 0 objeto destino responde a uma mensagem

= possivelmente aterando seu estado (0 valor de seus atributos)
€/ou com uma resposta para 0 objeto origem

A interface publica de um objeto corresponde a um conjunto de operacfes que
podem ser invocadas por outros objetos

0 estaéavisido externado objeto

Operacdes tem que ser implementadas
0 suaimplementacdo é chamada de método

Operacao apenas define

0 interface: protocolo de chamada da operagéo
0 0 quefaz e ndo como

Objetos e Classes

Clase Documento
] Autor

Atributos Data de Chegada

Imprimir

OperacOes | Editar

t *

D1: Documento D2: Documento Objetos

Objetos e Classes
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Operacéo

Operacao Método Operacao

Operacao

Objetos:. Polimorfismo

A mesma operagdo pode atuar de modos diversos emclasses diferentes
Exemplo
0 aoperagdo move pode atuar de forma diferente nas classes Janela e Peca de
Xadrez.

Uma operacdo € uma acdo ou transformagdo que um objeto executa ou a que ele
esta sujeito

Uma implementacdo de uma operacdo por uma determinada classe é chamada de
método.

Como um operador baseado em objetos é polimdrfico, pode haver mais de um
método para sua implementacao.

Operagdo é uma abstracéo de um comportamento andlogo entre diferentes tipos de
objetos.

Cada objeto “sabe como” executar suas proprias operacoes.

A LP baseada em objetos seleciona automaticamente o método correto que
implementa uma operacéo - nome da operacgéo + Classe
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Objetos. Heranca

E o compartilhamento de atributos e operagdes entre classes com base em um
relacionamento hierarquico.

Uma classe pode ser definida de uma forma abrangente e depois refinada em
sucessivas subclasses mais especializadas.

Cada subclasses incorpora ou herda todas as propriedades de sua superclasse e
acrescenta suas proprias e exclusivas caracteristicas



