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[T(’)picos da Aula

= Revisdo de orientacdo a objetos
= Projeto orientado a objetos

= Diagrama de Classes

Trabalho Pratico (TP)

[Diretrizes Gerais

= Grupo de até 5 integrantes

= Tarefas
o Desenvolver um sistema de software
o Simular um processo de software

o Documentar todas as fases de
desenvolvimento

[Tema do Trabalho ]

= A escolha do grupo

o Entretanto, no maximo dois grupos podem
fazer o TP sobre um mesmo tema

= Sugestdo de temas

o Locadora, Biblioteca, Oficina de Eletro,
Clinica Médica, Construtora, Veiculos
Policiais, Alarme de Fogo e Invaséo,
Pedagio, Urna Eletronica, Copa de 2014.

[Pontuagao do TP

= 30 pontos, distribuidos entre
o Modelo de processo e plano de trabalho
o Documentagéo de requisitos
o Projeto arquitetural
o Projeto detalhado
o Implementagéo
= Substitutiva

o Prova individual envolvendo todo o
contetdo da disciplina

o Nao recomendado (queima cartucho)




[Ferramentas Usadas ]

= Pode se usar qualquer ferramenta ou
ambiente (IDE) para desenvolver o TP

= Entregar a documentacdo em DOC
(MS Word 2003) ou PDF

= Entregar a implementacdo em um
arquivo ZIP contendo o codigo *.JAVA

[Apresentagéo Parcial

= Duracao de 8 a 10 minutos
o O tempo depende do numero de
grupos
= Andamento do trabalho até a data
da apresentacéo
o Modelo de processo e cronograma
Andlise de requisitos

o Decisfes tomadas em relagéo a
arquitetura e ao projeto

o

[Datas Importantes ]

= Imediatamente (04/04/2012)
o Inicio do trabalho
m 23/04/2012
o Informar grupo e tema escolhido
= 30/05/2012
o Apresentacao parcial
= 15/06/2012
o Entrega Final

Projeto Orientado a Objetos

[Pensar Orientado a Objetos ]

= Onde quer que vocé olhe no mundo
real, vocé vé objetos
o Pessoas, animais, plantas, carros, etc.
= Humanos pensam em termos de
objetos

o Orientagdo a objetos é alto nivel
i.e., mais préximo dos humanos que
dos computadores

[Caracteristicas de Objetos

» Classificacéo
o Animados: possuem vida, se movem...
o Inanimados: ndo possuem vida

= Objetos possuem atributos
o Tamanho, forma, cor, peso, etc.

= Objetos exibem comportamentos
o Uma bola rola, um avido voa
o Uma pessoa anda, fala, pensa, etc.




[Classe de Objetos ]

= Objeto € uma entidade que possui um
estado e operac¢Oes definidas sobre
este estado

= Classe € um “esqueleto” para criacao
(instanciacéo) de objetos
o Como a planta é um “esqueleto” para
criacao de casas

[Definigées ]

= Objeto

o Entidade que descreve uma realidade
= Classe

o Abstracdo que define objetos
= Instancia

o Criag@o de um objeto a partir de uma
classe

[Comunicagéo entre Objetos ]

= A comunicacao pode ocorrer de varias
formas

o Envio de mensagens (exemplo, pode ser
implementadas por arquivos XML)

o Invocagao de métodos remotos (RMI)
o Chamada de métodos locais

= Veremos apenas chamada de
métodos locais
o Comunicagao sincrona

[Projeto Orientado a Objetos ]

= Maneira natural de visualizar o software
o Documentagéo
o Comunicagao entre a equipe

= Modela o software semelhante ao mundo
real - usando objetos

» Objetos s&o modelados em termos de
seus atributos e comportamento
(métodos )

Dos Requisitos ao Projeto

[ Desenvolvimento OO ]

= Analise orientada a objetos
o Cria um modelo de objetos para o dominio
da aplicag&o (dominio do problema)
= Projeto orientado a objetos

o Cria um modelo de objetos para
implementar requisitos (dominio da solucao)

= Programacdo orientada a objetos

o Implementa o projeto orientado a objetos
usando uma linguagem de programagéao




[Desenvolvimento (0]0) ]

= A transi¢é@o entre estagios deve ser
continua e com notagfes compativeis
o Da analise para o projeto
o Do projeto para a programagao

[Vantagens de OO ]

= Facilidade de entendimento

o Mapeamento de entidades do mundo
real para objetos de sistema

= Facilidade de manutencgéo

o Mais facil de alterar pois os objetos sao
independentes

= Facilidade de reuso

o Objetos sao potencialmente
componentes reusaveis

[Atividades de Projetar OO ]

1. Definir o contexto do sistema

2. Projetar a arquitetura

w

Identificar os objetos principais
4. Desenvolver os modelos de projeto

5. Especificar interfaces entre objetos

[Paralelo e lterativo ]

= As atividades n&o necessariamente
sdo sequenciais

= Geralmente é feito de forma iterativa
o Define-se parte do contexto do sistema
o Projeta-se parte da arquitetura
o ldentifica-se alguns objetos
o Modela-se estes objetos

Define-se suas interfaces

[Definir 0 contexto do sistema ]

= Objetivo: compreenséo do software
gue esta sendo desenvolvido e de seu
ambiente externo

= Técnicas adotadas
o Diagramas de Casos de Uso
o Descricdo dos Cenarios

= Ao definir o contexto, pode-se
identificar alguns objetos do dominio

[Projetar Arquitetura ]

= Primeiro passo do projeto de sistema

= O projeto arquitetural envolve

o ldentificacdo dos componentes principais
do sistema (sub-sistemas)

o Definicao das interfaces de comunicacéo
entre 0os componentes

= Regra geral: modelarde 5a 9
subsistemas




[Identificar 0s objetos principais ]

= |dentificacdo de objeto € um processo
iterativo
o E improvavel que voceé faca certo na

primeira vez

= Na verdade, identifica-se as classes
de objetos

= N&o ha férmula magica para a
identificacao de objetos

[Uma abordagem para identificagéo ]

= Analise gramatical baseada em

o Descricao em linguagem natural do
sistema

o Descricao dos cenarios de uso

= Como proceder
o Substantivos sédo objetos ou atributos
o Verbos sdo métodos

o Refinar e definir novos objetos usando o
conhecimento do dominio do sistema

[Diagrama de Casos de Uso ]

o
Fazer Transferencias
Cliente

[Exemplo de Cenario ]

Nome do Cenario: Sacar

Ator: Cliente

Pré-condicdo: Conta e senha validadas

Fluxo normal

1. Entrar com valor do saque

2. Confirmar dados e operacgao

3. Debitar valor da conta do cliente

= Fluxos alternativo: Saldo insuficiente
3.1 Apresentar aviso ao cliente

= Pos-condigdo: Valor sacado é debitado do

saldo do cliente

[Exemplo de Cenério ]

Nome do Cenério: Sacar
Ator: Cliente
Pré-condicédo: Conta e senha validadas
Fluxo normal
1. Entrar com valor do saque
2. Confirmar dados e-eperagao
3. Debitar valor
= Fluxos alternativo: aficiente

3.1 Apresentar aviso ao cliente
= Po6s-condicdo: Valor sacado é debitado do
saldo do cliente

[Exemplo de Cenario ]

= Nome do Cenario: Sacar
= Ator: Cliente
= Pré-condicao: Conta e senha validadas

= Fluxo norma
1. Entrar,om valor to saque
2. Confiimar dados e joperagéo

= Fluxos altermativo: Saldo insuficiente
3.1 Apresentar aviso ao cliente

= Pds-condicéo: Valor sacado é debitado do
saldo do cliente




[Exemplo de Cenério ]

Nome do Cenario: Sacar
Ator: Cliente
Pré-condicdo: Conta e senha validadas

= Fluxos alternativo: Saldo insuficiente
3.1 Apresentar aviso ao cliente

» Pos-condicdo: Valor sacado é debitado do
saldo do cliente

[Modelos de projeto ]

= Fazem a ligacdo entre requisitos
(problema) e implementacéo (solugao)

= Mostram os objetos ou as classes de
objetos e os relacionamentos entre
essas entidades

= Devem incluir detalhes suficientes
para os programadores tomarem
decisBes

[Vérias visdes ]

= Para evitar modelos complexos, eles
sdo quebrados em diversas visdes

o Modelos estaticos descrevem a estrutura
estatica das classes

o Modelos dindAmicos descrevem as
interacdes dindmicas entre os objetos

= O modelo estatico mais utilizado é o
Diagrama de Classes

[Especificar interfaces entre objetos ]

= Especificacao de interfaces permite
gue objetos e componentes sejam
projetados em paralelo

= Objetos podem ter varias interfaces

o Cada interface é um ponto de vista dos
métodos fornecidos

o A UML usa diagramas de classe para
especificacdo de interfaces (semelhante
a classes)

Diagrama de Classes

A estrutura do projeto

[ Alguns Diagramas UML ]

= Diagramas Estruturais (Estaticos)
o Diagrama de Classes
o Diagramas de Objetos
o Diagrama de Caso de Uso
o Diagrama de Componentes, etc.
= Diagramas Dinamicos
o Diagrama de Sequéncia
o Diagrama de Estados
o Diagrama de Atividades
o Diagrama de Colaboragao, etc.




[ Alguns Diagramas UML ]

» Diagramas Estruturais (Estaticos)
Diagrama de Classes

[Primeiro Diagrama de Classes ]

Pessoa

nome
email

4&

Professor Aluno

matricula

[Outro Diagrama de Classes ]

etanco

[Diagrama de Classes ]

= Serve de apoio para a maioria dos
outros diagramas

= Define a estrutura das classes do
sistema

= Estabelece como as classes se
relacionam

[Diagrama de Classes ]

= E 0 mais importante e o mais
utilizado diagrama da UML

= Permite a visualizacdo das classes
que compdem o sistema

= Representa
o Atributos e métodos de uma classe
o Os relacionamentos entre classes

[Diagrama de Classes ]

= Apresenta uma visdo estatica de como
as classes estéo organizadas

= Preocupacao com a estrutura légica




[Atributos ]

= Permite a identificagdo de cada objeto
de uma classe

= Os valores dos atributos podem variar
de instancia para instancia

= Atributos devem conter o tipo de dados
a ser armazenado
o Byte, boolean, int, double, char, String, etc.

[Métodos ]

= Sd&o apenas declarados neste diagrama

o Diagrama de Classes néo define a
implementacao

= Outros diagramas permitem modelar o
comportamento interno dos métodos
o Diagrama de Sequéncia
o Diagrama de Atividades

[Representagéo de uma Classe ]

= Uma classe é representada por um
retdngulo com trés divisdes:
o Nome da Classe
o Atributos da Classe
o Métodos da Classe Pessoa

nome
email

enviarMensagem()

[Representagéo de uma classe ]

= Uma classe é representada por um
retangulo com trés divisdes:
o Nome da Classe
o Atributos da Classe Nome
o Métodos da Classe pesga

Atributos nom_e
email
Metodos B enviarMensagem()

[Representagéo de uma interface ]

= Uma interface é semelhante a uma
classe, mas nao tem atributos

= Uma interface possui

o Nome da Interface Estereétipo
Nome

o Métodos da Interface
= Estere6tipo << interface >>
IPessoa

o interface
) enviarMensagem()
Meétodos * receberMensagem()

[Tipos de visibilidade ]

= Publica (+)
o O atributo ou método pode ser
utilizado por qualquer classe

= Protegida (#)
o Somente a classe ou
sub-classes terdo acesso

= Privada (-)
o Somente a classe tera acesso




[Tipos de visibilidade ]

Pessoa

# nome
- email

+ enviarMensagem()

[Comunicagéo entre Objetos (I) ]

= Conceitualmente, objetos se
comunicam através da troca de
mensagens

= Mensagens definem:
o O nome do servigo requisitado

o Ainformagdo necessaria para a
execucgao do servico

o O nome do requisitante.

[Comunicagéo entre Objetos (I1) ]

= Na pratica, mensagens séo
geralmente implementadas como
chamadas de métodos
o Nome = 0 nome do método
o Informacéo = a lista de parametros

o Requisitante = o método/objeto que
realizou a chamada

[Relacionamento

» Classes possuem relacionamentos
entre elas (para comunicacgéo)
o Compartilham informacdes
o Colaboram umas com as outras
= Principais tipos de relacionamentos
Associacéo
Agregacao / Composicéo
o Heranca
o Dependéncia

o

o

[Associagc”)es ]

= Descreve um vinculo entre duas
classes
o Chamado Associagao Binaria

= Determina que as instancias de uma
classe estédo de alguma forma
ligadas as instancias da outra classe

[Multiplicidade

No méaximo um. Indica que os Objetos da
0..1 |classe associada ndo precisam
obrigatoriamente estar relacionados.

Um e somente um. Indica que apenas um
1..1 |objeto da classe se relaciona com os objetos
da outra classe.

* ) .
0.. da classe envolvidos no relacionamento

1. Um ou muitos. Indica que ha pelo menos um
" objeto envolvido no relacionamento.

3.5 Valores especificos.

Muitos. Indica que podem haver muitos objetos




[Representagéo de Associagao ]

Cliente DVD

. 0.1 <<locados>> .
registro titulo

0.

[Agregagéo ]

= Tipo especial de associacéo

= Demonstra que as informacdes de um
objeto precisam ser complementadas
por um objeto de outra classe

» Associacdo Todo-Parte
o objeto-todo
o objeto-parte

[Representagéo de Agregacéao ]

= Um losango na extremidade da classe
gue contém os objetos-todo

Time Pessoa

nome ————————————{nome
email

[Composigéo ]

= Uma variagdo do tipo agregacao

= Representa um vinculo mais forte
entre objetos-todo e objetos-parte

= Objetos-parte tém que pertencer ao
objeto-todo

o O todo né&o existe (ou ndo faz sentido)
sem a parte

[Representagéo da Composicéo ]

= Um losango preenchido

o Da mesma forma que na Agregacao,
deve ficar ao lado do objeto-todo

Time Jogador

nome posicao

[Especializagéo | Generalizacdo ]

= |dentificar super-classe (geral) e sub-
classes (especializadas)
o Semantica “é um”
o Tudo que a classe geral pode fazer,
as classes especificas também podem
= Atributos e métodos definidos na
classe-mée séo herdados pelas
classes-filhas




[Especializagéo / Generalizagéo ]

Pessoa

nome
email

I 4 ]

Professor Aluno

matricula

[Hierarquia de generalizacao

Funcionario

JA\

Gerente Programador

orgamentosControlados projeto .
dataDesignacao linguagensProgramacéo

#V—\

Gerente de Gerente de Gerente
Projeto Departamento Estratégico

projetos departamento | | responsabilidades

[Vantagens da heranca ]

= O gréfico de heranca é uma fonte de
conhecimento sobre o dominio do
sistema

= E um mecanismo de abstrag&o usado
para classificar entidades

= Mecanismo de reuso em varios niveis
o Como projeto e programagao

[Problemas com heranca

= Classes de objetos ndo sédo auto-
contidas
o Nao podem ser compreendidas sem
referéncia as suas super-classes
= Reusar graficos da fase de analise
pode ser ineficiente
o Os gréficos de heranga na andlise,

projeto e implementagao tém diferentes
funcdes (devem ser refinados)

[Dependéncia ]

= Tipo menos comum de
relacionamento

= |dentifica uma ligagéo fraca entre
objetos de duas classes

[Dependéncia

= Representado por uma reta tracejada
entre duas classes

= Uma seta na extremidade indica o
dependente

Funcionario DVD

titulo

locar()




[Dependéncia ]

= Representado por uma reta tracejada
entre duas classes

= Uma seta na extremidade indica o
dependente

Funcionario DVD

titulo

locar(Funcionario func)

locar()

[otes ]

= Informativos

o Fungao de comentarios em classes,
métodos ou atributos

o Informa restricdo de funcionalidade

o Indicar condi¢Bes para os
relacionamentos, etc.

[Notas ]

nome
email

[Resumo da Aula ]

= Um projeto orientado a objetos é
obtido iterativamente pelas atividades
o Definicao de escopo, projeto de
arquitetura, identificacéo dos objetos,
desenvolvimento de modelos e
especificacao de interfaces
= Descri¢des textuais e cenarios podem
ajudar na identificacdo dos objetos
o Substantivos e verbos

[Resumo da Aula ]

= Definicdes de Diagramas de Classes
o Classes e interfaces
o Métodos e atributos
o Visibilidade
o Multiplicidade
o Notas
= Relacionamentos
o Heranca, Associagéo, Agregacao,
Composicéo e Dependéncia
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