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[Pensar Orientado a Objetos

Onde quer que voceé olhe no
mundo real, vocé vé objetos

o Pessoas, animais, plantas, carros, etc.
Humanos pensam em

termos de objetos

o Orientacéo a objetos é alto nivel

o Ou seja, mais proximo dos
humanos que dos computadores




[Caracterl’sticas de ODbjetos

Classificacao
o Animados: possuem vida, se movem...
o Inanimados: nao possuem vida

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

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



[Classe de Objetos

Objeto € uma entidade que possui
um estado e operacoes definidas
sobre este estado

Classe € um “esqueleto” para criacao

(Instanciacao) de objetos

o Como a planta baixa € um “esqueleto”
para criacao de casas



[Comunicac;éo entre Objetos

A comunicacao pode ocorrer
de varias formas

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

o Invocacao de metodos remotos (RMI)
o Chamada de métodos locais

Forma mais comum € a chamada
de métodos locais

o Comunicacao sincrona



[Soluc;éio Orientada a Objetos

Maneira usual de desenvolver o software

Solucao de software semelhante
ao mundo real - usando objetos

o Alto nivel
o ] N )
o Facilita a comunicacao entre ( R )

membros da equipe 0

Objetos sdo modelados em MM
termos de seus atributos e
comportamento (métodos)



[ Desenvolvimento OO

Analise orientada a objetos

o Cria modelos de objetos para o dominio da
aplicacao (dominio do problema)

Modelagem orientada a objetos

o Cria modelos de objetos para implementar
requisitos (dominio da solucéao)

Programacao orientada a objetos

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



[Desenvolvimento OO0

A transicao entre estagios deve ser
continua e com notacoes compativeis

o Da Analise OO para a Modelagem OO
o Da Modelagem OO para a Programacao
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[Vantagens de OO ]

» Facilidade de entendimento

o Mapeamento de entidades do mundo
real para objetos de sistema

= Facilidade de manutencao

o Mais facil de alterar pois os l
objetos sao independentes

= Facilidade de reutilizacao

o Objetos sao entidades
potencialmente reusaveis
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