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Temas a Tratar

* Analise e Design

* Abordagem Orientada por Objectos
— Conceitos
— Caracteristicas da Abordagem
— Objectos, Classes e Instancias
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Analise e Design
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Analise e Design

* Analise é frequentemente relaciona-se com o “O
Qué” do sistema

* Design (ou desenho) descreve o que se relaciona
com o “Como”
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Analise

* Os modelos produzidos na analise mostram o
gue é o sistema, e como as varias componentes
do sistema se relacionam entre si.

* Permite caracterizar o que existe no sistema
actual e o que é que se pretende implementar.
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Design (ou Desenho)

* Os modelos que sao produzidos no design
mostram como as partes do sistema funcionam
em conjunto.

* A actividade de design relaciona-se com a
resposta do sistema aos requisitos.
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Analise e Design

Ferramentas:

* Com vista a apoiar na actividade de analise e
design é produzido o diagrama de classes de
objectos.
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Visao tradicional

* A visao tradicional no desenvolvimento de
software adoptava a perspectiva de um algoritmo.

* Nessa visao, o principal bloco de construcao do
software é o procedimento ou funcao
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Abordagens Orientadas por
Objectos

* Os principais elementos de construcao de todos
os Sistemas é sao:

— Objecto

— Classe de Objectos
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Objecto

* “Objecto é algo que ocupa espaco no mundo real
ou conceptual e com o qual se pode fazer coisas”
(Booch et al. 1999)

* Os objectos tém:
— Nome (ou Identidade)
— Estado
— Operacoes (ou Comportamento)
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Objecto

* Nome (Identidade) - Todo o objecto deve ter um
nome que o diferencie de outros objectos num

contexto (e.g. minha maquina de calcular)

* Estado - Um objecto tem estado, o que envolve
as propriedades do objecto conjuntamente com
os valores dessas propriedades (e.g. calculadora
ligada)

* Operacoes (Comportamento) — podemos fazer
algo com o objecto ou o0 objecto podera fazer

algo com outro objecto (e.g. calculadora faz
somas)
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Classe e Instancia

* Classe - E a descricdo de um conjunto de
objectos que compartilham os mesmos atributos,
operacoes, relacionamentos e semantica. (e.g.
maquinas de calcular).

* Instancia - Um objecto é uma instancia ou
ocorréncia de uma classe. Manifestacao concreta
de uma abstraccao. (e.g. “a minha maquina de
calcular” é uma instancia da classe “maquinas de
calcular”).
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Caracteristicas da
Abordagem

* A abordagem orientada por objectos tem como
principais caracteristicas:

— Abstraccao
— Encapsulamento
— Hierarquia
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Abstraccao

* Principio que consiste em ignorar os aspectos de
um assunto que nao sao relevantes para o
propodsito actual, de forma a nos concentrarmo-
nOS nos aspectos que sao realmente relevantes.

* Abstraccao é a representacao concisa dum
objecto mais complexo, incidindo sobre as
caracteristicas essenciais do objecto.

* Abstraccao Boa

— Apropriada (Existindo uma necessidade real
consegue ser satisfeita)

— Nivel adequado
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Encapsulamento

* Mecanismo que permite esconder a
Implementacao do objecto, de forma que os
outros componentes do sistema nao tenham
acesso ao que se passa dentro do objecto

* Este conceito esta associado a modularidade,
que consiste em decompor um sistema num
conjunto de médulos coesos e ligados

* Os objectos interagem por mensagens
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Heranca

* Qualguer mecanismo que permite a um objecto
Incorporar todos ou parte das definicoes de outro
objecto como parte de si mesmo (e.g. “médico” e
“oftalmologista”)
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