Capitulo 2

Orientacao a Objetos



Principios da Orientacdo a Objetos

Os principios da orientacao a objetos afetam todo o processo de
desenvolvimento de software:

e Seres humanos pensam em termos de substantivos (objetos) e verbos
(comportamento de objetos)

 Com DSOOQO, ambos, problema e solu¢ao, sao modelados usando
conceltos de orientacao a objetos.

A UML € excelente na representacdao de modelos mentais.
* Linguagens Orientadas a objetos fornecem implementac¢ao proxima

aos modelos mentais. A linguagem UML € uma ponte entre um
modelo mental e a implementacao deste modelo



Principios de Orientacdo a Objetos(Cont.)

“Sistemas de software executam determinadas acdes sobre objetos de determinados tipos.
Para obter sistemas flexiveis e reutilizaveis, € melhor basear sua estrutura nos tipos dos
objetos do que em suas acoes.” (Bertrand Meyer)

Principios de Orientacdao Objetos afetam as seguintes questoes:
* Complexidade de software
e Decomposi¢ao de software

e Custo de software



Complexidade de Software

Sistemas complexos possuem as seguintes caracteristicas:
e Possuem uma estrutura hierdrquica.
» A escolha de quais componentes sdo primitivos no sistema € Arbitraria.
e Um sistema pode ser dividido em relacionamentos intra e inter-
componentes. Esta separacdo de interesses permite o estudo de cada

parte 1soladamente.

 Sistemas complexos sao normalmente compostos de poucos tipos de
componentes em diversas combinacoes.

e Um sistema complexo de sucesso, de uma forma ou de outra, evolui de
um sistema simples



Decomposi¢cao de Software

No paradigma procedural, o software € decomposto em uma hierarquia de
procedimentos ou tarefas.
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Decomposi¢cao de Software

No paradigma orientado a objetos, o software € decomposto em uma
hierarquia de componentes que interagem entre si (normalmente objetos).
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Custo de Software

Desenvolvimento:

e Os principios orientados a objetos fornecem uma té€cnica natural para a
modelagem de entidades de negdcios e processos desde o inicio de um
projeto.

e Entidades e processos de negdcio modelados em orientagdo a objetos sao
mais faceis de serem implementados em uma linguagem orientada a
objetos.

Manutencao:

 Mudangas frequentes, flexibilidade, e adaptabilidade de software sao
importantes para a manuten¢cdao do software em execucdao por um longo
periodo de tempo.

 Entidades e processos de negdécio modeladas de forma orientada a
objetos podem ser adaptadas para novos requisitos funcionais.



Principios Fundamentais da Orientagao a
Objetos

 Objetos

 Classes

e Abstracao

e Coesao

e Encapsulamento

e Heranca

e Polimorfismo

e Acoplamento

e Associacao de objetos



Objetos

objeto = estado + comportamento

“Um objeto possui estado, comportamento e identidade; a estrutura e comportamento de
objetos similares sdo definidos em uma classe comum (Booch)

Objetos:

e Possuem 1dentidade

 S30 Instancias de somente uma classe

* Possuem valores de atributos especificos do objeto

e Possuem métodos que sdo comuns a classe



Objetos: Exemplo

Objetos

:En gen heiro

nome = "Flavia"
sobrenome = "Curtis"
salario = R$ 1.500,00

/‘

<<gperacbes>>
aumentarSalario(total)
projetarSoftware()
implementarCodigo()

/

Stack

main

/

empregado

.

departamento




Classes

Uma classe € “uma descri¢cao de objetos que possuem estrutura € comportamento em
comum.” (Booch)

Classes fornecem:

e Metadados para atributos,

e A assinatura de métodos,

* A implementacao dos métodos (normalmente),

e Construtores para iniciar atributos em tempo de criagao.



Exemplo de Classes

Classes Objetos
Engineer

:Engenheiro
nome:String e __-no®
sobrenome:String nome = "Flavia
salario:Dinheiro sobrenome = "Curtis"

salario = R$ 1.500,00

aumentarSalario(total)
projetarSoftware()
implementarCodigo()

Stack /

empregado

main

departamento




Abstragao

Abstragao € “algo resume ou concentra o essencial de algo maior” (Dicionario Aurélio)

 Em software, o conceito de abstracao permite a criacao de uma interface
simplificada para algum servi¢o que esconde os detalhes de
implementacao deste servi¢o para o cliente.



Exemplo de Abstragcao

Engenheiro

Engenheiro

nome: String
sobrenome: String
salario: Dinheiro

aumentarSalario(total)
projetarSoftware()
implementarCodigo()

nome: String
sobrenome: String
salario: Dinheiro
dedos: int

dentes : int
corCabelo: String
partidoPolitico: String

aumentarSalario(total)
projetarSoftware()
implementarCodigo()
tomarCafeManhal)
pentearCabelo()
wotar()




Coesao

Coesao € a “medida do quanto uma entidade (componente ou classe) suporta um unico
objetivo dentro de um sistema.” (Knoernschild)

e Baixa coesdo ocorre quando um componente tenta fazer muitas fungoes
nao relacionadas.

e Alta coesao ocorre quando um componente executa somente um
conjunto de funcoes relacionadas.



Exemplo de Coesao

Baixa Coeséo

ServicosSistema

Alta Coeséo

ServicolLogin

criarEmpregado
criarDepartamento
login

logout
removerEmpregado
removerDepartamento
recuperarEmpPorNome
recuperarDeptPorlD

login
logout

ServicoEmpregado

criarEmpregado
removerEmpregado
recuperarEmpPorNome

ServicoDepartamento

criarDepartamento
removerDepartamento
recuperarDeptPorlD




Encapsulamento

Encapsulamento significa “proteger como uma capsula”
(Dicionério Aurélio)

* O encapsulamento € essencial a um objeto. Um objeto € uma capsula que
preserva o estado inicial de um objeto dentro de seu limite.

e Na maioria das linguagens orientada a objetos o termo encapsulamento
inclui o ocultamento de informacdo, que pode ser definido como: “oculte
detalhes de implementacdo por trds de um conjunto de métodos publicos.”



Exemplo de Encapsulamento

Classes Objetos
Engenheiro
- nome: String < --- :Engenheiro
- sobrenome: String L
- salario: Dinheiro nome = "Flavia

sobrenome = "Curtis"
salario = RS 1.500,00

+ getNome() : String

+ getSobrenome() : String
+ setNome( :String)
+ aumentarSalario(total)

+ analisarRequisitos()
+ projetarSoftware() /
+ mplementarCodigo()

Stack /
E empregado
E departamento
nome = empregado.nome (errado) nome = empregado.getNome() (Certo)

empregado.nome = “Samantha” (errado) empregado.setNome(“Samantha”) (Certo)



Herancga

Heranca é um “mecanismo no qual uma classe € definida em termos de outras, adicionando
todas as caracteristicas em si propria.” (Meyer)

Caracteristicas de heranca:
e Atributos e métodos da superclasse sao incluidos na subclasse,

* Os métodos da subclasse podem sobrepor (overriding) os métodos da
superclasse,

 Uma subclasse pode herdar de multiplas superclasses (heranga multipla)

ou uma subclasse pode herdar apenas de uma superclasse (heranca
simples)



Exemplo de Heranca

Empregado

- nome:String
- sobrenome: String
- salario:Dinheiro

+ getNome() : String
+ getSobrenome() : String
+ aumentarSalario(total)

T

Gerente

Engenheirn

- quinguenio: Dinheiro - formacao : String

+ aumentarSalario(total)

- ferramenta : String

+ aumentarBonus()

+ jogarFutebolComCliente() + getFormacao() - String

+ getFerramenta() : String
+ analisarRequisitos()

+ projetarSoftware()

+ implementarCodigo()




Classes Abstratas

Uma classe que contém um ou mais métodos abstratos, e portanto, ndo podem ser
instanciadas.

Caracteristicas de uma classe abstrata:
e Pode ter atributos,
e Pode ter métodos, sendo alguns declarados abstratos,

e Pode ter construtores, mas os clientes nao podem instanciar diretamente
uma classe abstrata.

e Subclasses de classes abstratas devem fornecer implementagdes de todos
os métodos abstratos; caso contrario, a subclasse deve também ser
declarada abstrata.



Exemplo de Classes Abstratas

Empregado

{abstract}

- nome:String
- sobrenome: String
- salario:Dinheiro

+ getNome() : String
+ getSobrenome() - String
+ aumentarSalarioftotal)

T

Subclasses concretas devem
implementar este método

W

Gerente

- quinguenio: Dinheiro

+ aumentarSalario(total)
+ aumentarBonus()

+ jogarFutebolComCliente()

Engenheiro

- formacao : String
- ferramenta : String

+ getFormacao() . String
+ getFerramental() : String
+ analisarRequisitos()

+ projetarSoftware()

+ implementarCodigo()




Interfaces

Um conjunto de operagdes que caracterizam o comportamento de um elemento.
Caracteristicas de interfaces em Java:
e Atributos ndo sao permitidos (exceto constantes).
e Métodos sdo permitidos, mas devem ser abstratos.
e Construtores nao sao permitidos.

e Sub-interfaces podem ser definidas, formando uma hierarquia de heranga
para interfaces.

e Uma classe pode implementar uma ou mais interfaces.



Exemplo de Interfaces

<< interface >> | — — — — — = Empregado
Reserva | 7aN
I
+ getlDObjeto() : ID 'Q o
+ notificarSobreAtividade() I
4\}. | Gerente Engenheiro
| :
Sala : L - — — = — 4 Equipamento
/\ | FAN
I
|
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Polimorfismo

Polimorfismo é “ter, assumir, ou ocorrer em varias formas, caracteristicas ou estilos”
(Dicionéario Aurélio)

Polimorfismo € “um conceito da teoria de tipos, no qual um nome (como a declaracdo de

uma variavel) pode denotar objetos de varias classes que sao relacionadas por alguma
superclasse em comum [tipo] ” (Booch)

Aspectos do polimorfismo:

e Uma variavel pode ser atribuida a diferentes tipos de objetos em tempo
de execucaio.

e A implementacdo do método a ser invocado € determinada pelo tipo do
objeto, ndo pelo tipo da declaragao (alocacdao dinamica).



Exemplo de Polimorfismo

Classes Objetos

Empregado - Flavia: Gerente

& ....."'..‘-lr a
e _.- Sandra: Engenheiro

zZ P o e "

Gerente —| Engenheiro (=37 esar. ENQennelro

I
// / :List

Stack
8| empregado //
list

List list = getTimeProjeto():

for (int i=0; i<list.size(); i++ ) {
Empregado empregado = (Empregado) list.get(i);
empregado.aumentarSalario(0.10); //10%

mali




Exemplo de Polimorfismo

Reserva

<< interface >>

Reservavel

+ adicionar{ :Reserva, : Data,

: Duracao)
+ remover({ :Reserva)
+ notificar( :Data)

+ getiDObjeto() : 1D
+ notificarSobreAtividade()

Empregado

Equipamento

SalaConferen ci4




Acoplamento

Acoplamento € o “grau no qual classes dentro de nosso sistema sao dependentes uma da
outra.” (Knoernschild)

Sem Acoplamento Acoplamento Abstrato
Cliente Servigo Cliente - Servigo
{abstract}
Fraco Acoplamento
Fornecedor
Cliente [---= Servigo
Cliente —— «interfaces
Servigo
Forte Acoplamento ?
R
Cliente L Servigo Fornecedor




Associagoes de Objetos

Uma associagdo entre objetos € “um relacionamento denotando uma conexao semantica
entre duas classes.” (Booch)

As dimensOes de uma associagao sao:
* O papel que cada classe exerce,
* A multiplicidade de cada papel,

e A direcao (ou navegabilidade) da associagao.



Exemplo de Associagdes de Objeto

1 1..%
Departamento [== — Empregado
dept emprega
dept /) 1 P ;flk
1
Gerente Engenheiro
gerente

IT: Departamento

Flavia: Gerente

Sandra: Engenheiro

Bruno: Engenheiro




Resumo

e Orientacdo a Objetos € um modelo computacional proximo a maneira de
pensar dos seres humanos para a solu¢ao de problemas.

* OO fornece um conjunto de principios.
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