


= Explicar como um projeto de software pode ser
representado como um conjunto de objetos que
interagem entre si, que gerenciam seus proprios estados e

operacoes
= Descrever as atividades no processo de projeto orientado
a objetos

= Introduzir varios modelos que descrevem um projeto
orientado a objetos

= Mostrar como a UML pode ser utilizada para representar
esses modelos
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= Objetos sao abstracoes do mundo real ou entidades de
sistema e gerenciam a si mesmos

= Objetos sao independentes e encapsulam estado e
representacao de informacao

= Funcionalidade do sistema e expressa em termos de
servicos de objetos

= Areas de dados compartilhados sao eliminadas. Objetos se
comunicam por troca de mensagens

= Objetos podem estar distribuidos e podem executar
seguencialmente ou em paralelo



ol: C1

03:C3

o4: C4

state ol

state 03

state o4

ops1()

ops3 ()

ops4 ()

02: C3

state 02

06: C1

05:C5

state 06

state o5

ops3 ()

ops1 ()

ops5 ()
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= Manutencao mais facil. Objetos podem ser entendidos
como entidades em stand-alone

= Objetos sao componentes de software reutilizaveis

= Para alguns sistemas, pode haver um mapeamento obvio
de entidades do mundo real em objetos de sistema
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s Objetos sao entidades em um sistema de software que
representam instancias de entidades de sistema e do
mundo real

s Classes sao gabaritos (templates) para objetos. Elas
podem ser utilizadas para criar objetos

s Classes de objetos podem herdar atributos e servicos de
outras classes de objetos



Um objeto é uma entidade que possul um estado e um conjunto
definido de operacdoes que operam nesse estado. O estado é
representado por um conjunto de atributos de objeto. As operacoes
assocladas com o objeto fornecem servicos para outros objetos
(clientes), que requisitam esses servicos quando alguma
computacao & necessaria.

Objetos sao criados de acordo com uma definicido de classe de
objetos, que serve como um femplate para criar objetos. Essa
classe inclui declaracoes de todos os atributos e operacdes que
devem ser associados com um objeto dessa classe.
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= Muitas notacoes diferentes para descrever projetos
orientados a objetos foram propostas nas décadas de
1980 e 1990

= A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) € uma
integracao dessas notacoes

= Ela descreve notacoes para um numero de diferentes
modelos que podem ser produzidos durante a analise e
projeto orientado a objetos

= Tornou-se um padrao para modelagem orientada a
objetos
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Relationships

Objects Business Obijects
Large scale system
ORDBMS
Oracle _
UNIFIED @
Classes  MODELING Application partitioning
Components LANGUAGE &
Microsoft Scenarios
CORBA
Use Cases  Activex/COM OMG

Microsoft Business Process
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SOCIal>eCcUrityINo: Sring
department: Dept

manager: Employee

salary: integer

status: {current, left, retired}
taxCode: integer

join ()

leave ()

retire ()
changeDetails ()
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