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Parte 01 - Porque Orientacao a Objetos?

Vivemos num mundo de objetos. Esses objetos existem na natureza, nas entidades feitas pelo
homem, nos negoécios e nos produtos que usamos. Eles podem ser categorizados, descritos,
organizados, combinados, manipulados e criados. Conseqiientemente, ndo € surpresa que um
enfoque orientado a objetos fosse proposto para a criagdo de software, ou seja uma abstracdo que
nos permite modelar o mundo em modos que nos ajudam a melhor entendé-lo e a navegar nele.

A grande maioria dos métodos empregados como modelo para o desenvolvimento de software, em
geral, é baseada em duas abordagens: na decomposi¢ao funcional e na modelagem de dados.

Verifica-se que tais métodos estdo constituidos segundo um paradigma estruturado, onde se t€m
visOes dissociadas em que se distingue claramente os processos de dados. Os processos possuem
uma modelagem prépria e os dados idem. Em algum ponto, nos métodos tradicionais empregados
como andlise estruturada e andlise essencial, as abordagens de processos e dados se cruzam, uma
vez que na realidade os processos acessam os dados, de alguma forma, o método deve retratar com
fidelidade o que ocorre no ambiente real. Tanto nos métodos da andlise estruturada quanto na
andlise essencial, o Diagrama de Fluxo de Dados € empregado na representacdo da funcionalidade;
porém, como elemento necessdario que dd subsidios as fungdes, também aparecem os dados nos
depdsitos de dados; posteriormente, ou paralelamente, desenvolve-se uma modelagem de dados, em
geral, empregando-se o Diagrama de Entidade de Relacionamento.

No paradigma orientado a objetos, os dados e as funcdes sdo vistos de forma agregada, ndo
ocorrendo uma modelagem separada para cada um desses componentes; portanto, sob esse ponto de
vista, a orienta¢do a objetos favorece uma modelagem mais natural, que melhor retrata a realidade,
pois processos e dados estdo coligados, ndo se encontram dissociados em nenhuma atividade real.

A orientagdo a objetos fundamenta-se em principios que ndo sdo novos. Especialmente como
modelo para o desenvolvimento de software, a orientacdo a objetos possui uma propriedade
sinergética, na qual seus componentes podem ser arranjados para melhor espelhar a solucdo
sisttmica dada a um problema do usudrio; o qual deve previamente ser entendido na fase de
levantamento dos requisitos.

O paradigma da orientag¢do a objetos surgiu primeiramente com a programacao de computadores no
final dos anos 60, com a linguagem SIMULA. Nos anos 70, era parte importante da linguagem
SMALLTALK, desenvolvida pela Xerox. Esse paradigma s6 estreou na anélise de sistemas no final
da década de 80.

No inicio dos anos 90, o paradigma da orientacdo a objetos passou a ocupar lugar de destaque no
desenvolvimento de software. Trés aspectos foram relevantes para a ascensdao da orientagdo a
objetos, contrapondo-se aos métodos estruturados: a unificacdo de conceitos entre as fases de andlise
e programacgdo, o grande potencial de reutilizacdo do software e a facilidade de manutencdo. A
orientacdo a objetos também se apresentou com a esperanca de suprir algumas das preocupacdes da
inddstria do software: a necessidade de criar softwares corporativos muito mais rapidamente, mais
confidveis e a um custo baixo. Os meios para conseguir essa proeza encontram-se nas caracteristicas
apresentadas pelo paradigma da orientacao a objetos, o que leva a um salto quantitativo e qualitativo
na producdo do software.

A caracteristica basica dos métodos orientados a objetos, que se apresenta como uma grande

vantagem quanto a sua utilizacdo, é a facanha de terem unificado os formalismos utilizados na
andlise, projeto e programacgdo. Os conceitos envolvidos sdo os mesmos, independentemente da fase
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no desenvolvimento do software, o que, teoricamente, vem facilitar a forma de comunicacdo entre o
pessoal técnico envolvido no projeto.

A orientacdo ao objeto se dedica a desenvolver um modelo orientado a objetos do dominio da
aplicacdo. Os objetos identificados refletem entidades e operacdes que estdo associadas com o
problema a ser resolvido.

O enfoque da orientacdo a objetos, € uma visdo sobre um mundo como uma coletanea de objetos
que interagem entre si, apresentando caracteristicas proprias que sdo representadas pelos seus
atributos e operagoes.

O QUE E UM OBJETO?

Quando nos damos conta das coisas que nos cercam, intuitivamente constatamos a presenca de
vérios objetos. E também muito natural classificar esses objetos a partir de vdrios pontos de vista:
forma, utilidade, etc. Percebe-se que cada objeto tem caracteristicas segundo sua estrutura e
funcionalidade. Ao examinar mais cuidadosamente determinado ambiente, verifica-se que existem
objetos que sdao semelhantes.

Um objeto é uma entidade que possui um estado e um conjunto definido de operagdes que operam
nesse estado. O estado € representado por um conjunto de atributos de objeto. As operacdes
associadas com o objeto fornecem servigos para outros objetos, que requisitam esses Servicos
quando uma computacdo é necessdria. Os objetos sdo criados de acordo com uma definicdo de
classe de objetos, que serve com um modelo para criar objetos. Essa classe apresenta declaragdes de
todos os atributos e operagdes que devem ser associados a um objeto dessa classe. A notagdo
utilizada para as classes de objetos € definida na UML.

Objeto é uma unidade de software que consiste em atributos, e de métodos.
Algumas propriedades dos objetos:

e Estado: Diz respeito a situacdo em que pode estar um determinado objeto. O estado depende da
natureza do objeto;

e Comportamento: Qualquer objeto apresenta um comportamento. O comportamento € o meio
pelo qual o objeto passa de um estado para o outro. Normalmente, isso dd mediante uma
condicdo/agdo a qual serd sempre um método a ser executado;

¢ Identificacdo: Todo o objeto ¢ identificavel, portanto, sao distinguiveis entre si.

CLASSE DE OBJETOS

Uma classe representa um conjunto de objetos da mesma caracteristica. Cada um deles é uma
instancia da classe, dado a sua existéncia, sdo diferenciados por sua identidade. Uma instancia herda
as caracteristicas da classe a que pertence.

No conceito de orientacdo a objeto, classe é um conceito que encapsula as abstragdes de dados e
procedimental necessdrias para descrever o conteido e comportamento de alguma entidade do

mundo real.

Classe ¢ uma colecdo de objetos que podem ser descritos com 0s mesmos atributos e as mesmas
operacoes.
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ENCAPSULAMENTO

Encapsulamento € o conceito que faz referéncia a ocultacio ou empacotamento dos dados e
procedimentos dentro do objeto. Ndo hd dados ou procedimentos fora de um objeto. Cada objeto
podera conter atributos, e procedimentos que guardard dentro de si.

O encapsulamento de operagdes e atributos, atribui vida prépria ao objeto.
ACOPLAMENTO DINAMICO, HERANCA E POLIMORFISMO

Ao receber uma mensagem, o objeto verificard se existe um servico, também chamado de método,
que defina seu comportamento perante essa mensagem. A mensagem sempre aciona um método
correspondente no objeto que recebeu a mensagem.

Pode ser que ndo exista no objeto acionado, um método de acordo com a inovacdo feita pela
mensagem. Caso o objeto ndo encontre um método dentro de seu encapsulamento, verificard em
seus ramos de heranca aquelas superclasses que tenham o método invocado.

Esse mecanismo de busca de servigos é chamado de acoplamento dindmico.

Mensagens iguais, destinadas a objetos diferentes, podem gerar comportamentos diferentes. Para
uma mesma mensagem, objetos diferentes podem responder ou agir de forma diferenciada; a isso
chamamos polimorfismo.

BENEFiCIOS DO PARADIGMA DA ORIENTACAO A OBJETOS

Espera-se uma ampla gama de beneficios com os quais a aplica¢do da orientagdo a objetos possa vir
a trazer no desenvolvimento do software. A expectativa é que venha a superar todos os beneficios
atingidos pelos métodos convencionais de construc¢ao de software ainda utilizados.

® Modelagem mais natural: A aplicagdo dos conceitos da orientacdo a objetos na andlise de
sistemas permitird modelar a empresa ou as dreas da aplicacdo de uma forma mais natural, visto que
os recursos a serem aplicados retratam com mais facilidade o mundo real. A capacidade de retratar o
universo pesquisado é moldado em diagramas que refletem exatamente o arranjo dos objetos no
mundo real. A prépria transi¢do entre etapas na constru¢ao do software, aplicando-se o paradigma
orientado a objetos, sdo refinacdes sucessivas com 0s mesmos conceitos e linguagem.

e Reutilizacdo: Diante da forma como sdo projetados os recursos do software, € possivel atingir a
maximizacdo na reutilizacdo. Vdrias classes projetadas constituirdo bibliotecas, que poderdo ser
acionadas por outros projetos diferentes daqueles que a originaram.

® Projetos mais rapidos com qualidade: Em funcdo da caracteristica da reutilizagdo, uma vez que
existam bibliotecas que oferecam classes com recursos necessarios, novos projetos utilizardo esses
componentes pré-existentes. Em conseqiiéncia, se espera que novas construcdes devam demorar
menos tempo do que se feitas de outra forma. O fato das bibliotecas serem utilizadas por diversos
projetos, implica que os recursos 14 existentes estardo testados e com sua funcionalidade aprovada;
portanto, além da velocidade na construcdo de novos projetos, acabam colaborando para a
inexisténcia de erros, aumentando o grau de qualidade do software.

e (odificacdo mais simples de programas: Também dado a estrutura de como se apresenta o
paradigma da orientacdo a objetos, a codificacdo de métodos reduz a complexidade na constru¢do do
codigo dos programas. Isso traz simplicidade no momento de codificar, testar e manter o software.

E importante destacar que os beneficios da tecnologia orientada a objetos sdo ampliadas se ela é
adotada no inicio e ao longo de todo o processo de engenharia de software.
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UML - Unified Modeling Language

A UML € uma linguagem de modelagem para documentar e visualizar os artefatos que
especificamos e construimos na anélise e desenho de um sistema.

A UML € uma linguagem de modelagem, totalmente orientada a objetos, que une as melhores
praticas e metodologias da Engenharia de Software. E considerada a sintaxe geral para criar um
modelo l6gico de um sistema. Ela € utilizada para descrever pontos de um sistema e da forma como
ele é percebido de vérias visdes durante a andlise e sua arquitetura. E uma linguagem que visa
capturar conhecimento e expressar esse conhecimento. Seu propdsito € a modelagem de sistemas,
documentar de maneira interativa e visual, proporcionar melhor compreensdo e sinergia entre o
analista e o cliente envolvido no processo de desenvolvimento.

Modelagem Visual

A modelagem visual é o uso de notacdes de design graficas e textuais, semanticamente ricas, para
capturar design de software. Uma notacdo, como a UML, permite que o nivel de abstracdo seja
aumentado, enquanto mantém sintaxe e semantica rigida. Dessa maneira, a comunicagdo na equipe
de design melhora, a medida que o design é formado e revisado, permitindo ao leitor raciocinar
sobre ele e fornecendo uma base ndo ambigua para a implementagdo.

Por que Modelamos?

Um modelo € uma visdo simplificada de um sistema. Ele mostra os elementos essenciais do sistema
de uma perspectiva especifica e oculta os detalhes ndo essenciais. Os modelos podem ajudar das
seguintes maneiras:

e Ajudando na compreensao de sistemas complexos;

e Explorando e comparando alternativas de design a um baixo custo;

¢ Formando uma base para implementacao;

e (Capturando requisitos com precisao;

¢ Comunicando decisdes sem ambigiiidade.

Ajuda na compreensao de sistemas complexos

A importancia dos modelos aumenta a medida que os sistemas se tornam mais complexos. Um
aplicativo pequeno, criado por uma tnica pessoa em alguns dias, pode ser facilmente compreendido
em sua totalidade. No entanto, um sistema de comércio eletronico com dezenas de milhares de
linhas de cédigo-fonte, ou um sistema de controle de trafego aéreo de centenas de milhares de linhas
de cddigo, ndo pode mais ser facilmente entendido por uma tnica pessoa. A construcao de modelos
permite a um desenvolvedor se concentrar na visdo geral, entender como os componentes interagem
e identificar falhas fatais.

Alguns exemplos de modelos sdo:

e (Casos de Uso para especificar comportamento de forma nao ambigua;

e Diagramas de Classes e Diagramas de Modelo de Dados para capturar design;
e Diagramas de Transicao de Estado para modelar comportamento dinamico.

A modelagem € importante, pois ajuda a equipe a visualizar, construir e documentar a estrutura e o
comportamento do sistema, sem se perder na complexidade.
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Exploracao e comparacio de alternativas de design a um baixo custo

Modelos simples podem ser criados € modificados a um baixo custo para explorar alternativas de
design. Idéias inovadoras podem ser capturadas e revisadas por outros desenvolvedores, antes de
investir em um desenvolvimento de c6digo caro. Quando associada ao desenvolvimento iterativo, a
modelagem visual ajuda os desenvolvedores a avaliar mudangas de design e a comunicar essas
mudancas a toda a equipe de desenvolvimento.

Formacao de uma base para implementacao

Atualmente, muitos projetos empregam linguagens de programacdo orientadas a objetos para obter
sistemas reutilizdveis, tolerantes a mudangas e estdveis. Para obter essas vantagens, € ainda mais
importante usar tecnologia de objetos em design. O Rational Unified Process (RUP) produz um
modelo de design orientado a objetos que é a base para a implementacdo. Com o suporte das
ferramentas adequadas, um modelo de design pode ser usado para gerar um conjunto inicial de
cddigo para implementacdo. Isso € referido como "engenharia direta" ou "geracdo de cddigo". Os
modelos de design também podem ser aprimorados para incluir informacdes suficientes para criar o
sistema.

A engenharia reversa também pode ser aplicada para gerar modelos de design a partir de
implementagdes existentes. Isso pode ser usado para avaliar implementagdes existentes.

"A engenharia round-trip" combina as técnicas de engenharia direta e reversa para garantir c6digo e
design consistentes. Combinada com um processo iterativo e com as ferramentas certas, a
engenharia round-trip permite que o cddigo e o design sejam sincronizados durante cada iteracao.

Captura de requisitos com precisao

Antes de criar um sistema, € essencial capturar os requisitos. A especificagdo dos requisitos usando
um modelo preciso € ndo ambiguo ajuda a garantir que todos os envolvidos possam entender e
concordar com os requisitos. Um modelo que separa o comportamento externo do sistema da
implementacdo o ajuda a se concentrar no uso pretendido do sistema, sem ficar perdido nos detalhes
de implementacao.

Comunicacao de decisoes sem ambigiiidade

O RUP (Rational Unified Process) usa a UML, que € uma notacdo consistente que pode ser aplicada
tanto para a engenharia de sistemas quanto a engenharia de negécios. Uma notacdo padrdo serve aos
seguintes papéis:

e "Serve como uma linguagem para comunicar decisdes que ndo sao 6bvias ou que ndo podem ser
deduzidas do préprio cédigo."

e "Fornece semantica rica o suficiente para capturar todas as decisdes estratégicas e taticas
importantes."

e "Oferece uma forma concreta o suficiente para que as pessoas raciocinem e para que as
ferramentas sejam manipuladas."”

UML representa a convergéncia da melhor pritica em modelagem de software por toda a industria
de tecnologia de objetos.
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RUP

O RUP (Rational Unified Process) € um framework genérico para processos de desenvolvimento de
software, criado pela empresa Rational Software Corporation, que estd fortemente centrado na
arquitetura, funcionalidade (caso de uso) e o desenvolvimento iterativo e incremental (inspirado no
ciclo de vida espiral de Boehm), que aplica a UML, para o projeto e a documentacao.
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Figura O1 - Espiral de Boehm.

O RUP é um processo de desenvolvimento de software e, como tal, descreve os papéis e as
atividades que cada membro da equipe de projeto deve desempenhar ao longo do ciclo de
desenvolvimento do software e os produtos que devem ser gerados como resultado destas
atividades, os chamados artefatos.
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Figura 02 — Rational Unified Process (RUP).
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