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i Problemas com Modelagem Funcional

= Falta de aproximacao de conceitos com o
mundo real — vivemos num mundo de objetos

= Dados e processos separados
= TIipos abstratos de dados



Introducéo a Orientacéo a Objetos
(0-0)

= Iniciou com as linguagens de programacao, 1980s.
Ex. Simula, Smalltalk, Eifel, C++, Java.

= Aplicada a analise e projeto, 1990s
= Grandes apelos

= Possibilidade de construir software a partir de
componentes existentes ao invés de sempre
comecar do zero.

= Possibilidade de evoluir entre os estagios de
desenvolvimento mantendo consisténcia entre os
modelos e conceitos.



Concelitos de O-0O

= Objeto é algo similar a uma instancia de uma
entidade como visto na analise estruturada, pois é
uma unidade da gqual gueremos representar
Informacoes no sistema.

= Objetos possuem atributos
= Um conjunto de atributos forma o estado do objeto

= Objetos possuem operacoes (servicos ou méetodos)
gue manipulam o estado do objeto.

= As operacoes associadas com um objeto sao
chamadas de interface pois constituem o Unico meio
de manipular o estado do objeto.
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i Comunicacao entre objetos

= Passagem de mensagens

= Chamada de uma operacao sobre um
objeto.

= Um sistema orientado a objetos consiste de
varios objetos que se comunicam entre si.



llustracao de Comunicacao
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Vantagens O-0O

s Encapsulamento (ocultacao de informacéao)
= Os dados associados a um objeto n&o estao
disponiveis diretamente para os usuarios do
objeto.
= A Unica maneira de utilizar os dados € atraves das
operacodes visiveis na interface.
= A implementacao das operacdes nao sao visiveis
ao usuario.
= Indepedéncia de dados — implementacao das
operacoes podem ser alteradas sem afetar os
usuarios dos objetos. A interface continua a mesma,
apenas as acoes internas sao modificadas.



i Vantagens O-0O

= Reutilizacao
= A abordagem O-O facilita reutilizacao pois
objetos encapsulam dados e operacoes.

= Exemplo: o objeto livro pode ser reutilizado
em um sistema de venda de livros.



Classes

= Objetos que tem caracteristicas comuns (atributos e
operacOes) sao agrupados em categorias chamadas

de Classes.
{ Animais J

{ Mamiferos } { Reptéis J Oviparos




Relacionamento entre classes

Biblioteca Emprestador
-Nome -Registra -Num_Carteira
-Endereco -Nome
-NUumero_estante -Endereco
+Recupera_Nome() 1 *  |-Data_Nasc
+Recupera_Endereco( -Num_Livro_Emp
+AtrNum_Estante() +Recupera_Nome()

+Recupera_DatNasc()
1 _Armazena. +Recupera_Endereco(
+AtrEndereco()
+AtrNumLivrosEmp()
Livro

-NumCatalogo

-Autor

-Titulo

-ISBN

* +Recupera_NumCat(
+Recupera_Autor()
+Recupera_Titulo()
+AtrNumCat()




Heranca

= Classes com atributos e operacoes iguais podem ser
agrupadas em hierarquias.

Superclasse

Pessoa

-Nome
-Endereco
-DataNasc

Subclasse

Aluno Professor Funcionéario

-RA -Departamento -Setor
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Polimorfismo

= Aplicacao da mesma operacao a diferentes tipos de
objetos.

= EX. writeln do Pascal que imprime qualquer tipo
parametro (string, inteiro, real).

graph

+draw()

linha

Torta

Histograma

+draw() +draw()

+draw()

A operacéo draw() é overloaded .



Programa para mostrar formatos na tela

i Exemplos de Codigo

class shape {
point center;
color col;
/l ...
public:
void move(point to) { center=to; draw();}
point where() {return center;}
virtual void draw();
virtual void rotate(int);
/l ...



Exemplos de Codigo
i Programa para mostrar formatos na tela

class circle: public shape {
Int radius;
Public:
void draw();
void rotate(int 1);
/...

&



Programa para mostrar formatos na tela

i Exemplos de Codigo

= Criando ou declarando um circulo

circle* umcirculo = new circle(); circle umcirculo;
= Referéncia a umcirculo

X = umcirculo->where()

umcirculo.where();
= Vetor para girar todos os formatos de 45°

for (int 1 = 0; i<no_of shapes; 1++)

shape_vec|i].rotate(45);



Exemplos (Sommerville)
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Agregacao de objetos (Sommerville)

Study pack

Course title
Number
Year
Instructor

[ 1

Y

Assignment OHP slides Lecture Videotape
notes
Credits Slides Text Tape ids.
Exercises Solutions
#Problems Text
Description Diagrams




Exercicio

= Imagine um sistema para controlar cursos de
treinamento em uma empresa

= Quals seriam as classes?

= Qualis os potenciais atributos e operacoes
entre as classes?

= Qualis os relacionamentos entre as classes?

= Quals as potencials mensagens entre as
classes?



Possivel Solucéao

= Agendar cursos

= Preparar material

= Contratar instrutores

= Marcar exames

= Gerenciar cursos em andamento

— Instrutor
Tépico N *
-Nome
-bibliografia 1 _Endereco
-carga horaria —-Instituicio
+AtrCH() +AtrNome() Cliente
+RecTépico() +RecNome() -Nome
x +AtrCurso() -Endereco
+AtrNome()
Curso 1 +AtrEnd()
s CursoAndamento +InfoCusto()
-Carga_horaria -Local
+Contrata() -NumAlunos
| -Custo
+AtrLocal()
1 +AtrNum Alunos()
*
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