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      Capítulo 1


      Introdução à programação orientada a objetos

    
Construir um software não é apenas sair programando ou construindo telas desordenadamente. É preciso um projeto de software para entendermos o que vamos construir e se o produto gerado pelo nosso desenvolvimento vai, realmente, satisfazer às necessidades dos usuários do sistema.


O desenvolvimento do software é uma das etapas do processo de construção de software e é responsabilidade dos desenvolvedores de sistema. Porém, não basta apenas saber programar ou conhecer alguma linguagem de programação para executar essa tarefa. Um bom profissional de desenvolvimento de software deve saber ler diagramas de sistema e interpretar seu conteúdo em código e comandos executáveis.


É aqui que entra a programação orientada a objetos. Uma linguagem orientada a objetos possui recursos para o desenvolvedor de software poder implementar todos os comandos e instruções necessários para a construção do sistema. Dois desses recursos são as classes e os objetos, elementos principais do paradigma orientado a objetos.


Neste capítulo, você compreenderá esse paradigma, capacitando-se a ler e interpretar um diagrama de classes, bem como a desenvolver o código necessário, em Java, para criar essa classe. Faça uma boa leitura e desfrute do conhecimento que será adquirido.


1	Construindo software


Construir um software não é simplesmente programar linhas e linhas de comandos e instruções lógicas seguindo a sintaxe e a semântica de uma linguagem de programação e um paradigma de programação.


Desenvolver um sistema computacional envolve um projeto de software. É como o projeto de uma casa, em que entendemos as necessidades dos moradores e tomamos decisões como o lado em que o sol nasce, a quantidade de janelas e cômodos, se terá varanda, quintal, etc. Após essas definições, desenhamos a planta da casa e construímos maquetes até a aprovação dos moradores. Projeto aprovado, começamos a construir a casa, levantar as paredes e fazer o telhado, as fundações e o acabamento, de acordo com os gostos dos novos moradores.


Essa é a engenharia envolvida no processo de construção de uma casa. No caso de um sistema de computador, temos a engenharia de software que, segundo Sommerville (2011), é uma disciplina de engenharia cujo foco está em todos os aspectos da produção de software, desde os estágios iniciais da especificação do sistema até sua manutenção, quando o sistema já está sendo usado. Esses aspectos são chamados de etapas no processo de construção de software.


De acordo com Pressman (2011), as etapas do processo de construção de software envolvem: comunicação, planejamento, modelagem, construção e entrega. Neste livro, vamos nos concentrar na construção do software, fazendo uso da linguagem de programação Java, cujo paradigma é orientado a objetos. Entretanto, todo desenvolvedor de software deve conseguir ler e interpretar todas as etapas do processo de construção de um software, principalmente a etapa de modelagem, onde se encontram importantes diagramas do sistema (como se fosse a planta da casa), como o diagrama de classes.


    
      [image: Ícone] Para saber mais

Paradigma de programação é uma forma de classificar as linguagens de programação de acordo com sua estrutura e suas funcionalidades. O paradigma é a forma como um desenvolvedor vê a execução do programa e as técnicas utilizadas pela linguagem de programação. A orientação a objetos, por exemplo, é o paradigma da linguagem de programação Java.










De acordo com Sommerville (2011), os diagramas de classe são usados no desenvolvimento de um modelo de sistema orientado a objetos para mostrar as classes de um sistema e as associações entre elas.


Porém, você pode estar se perguntando: afinal, o que é uma classe? Essa é uma ótima pergunta, primordial para o prosseguimento da nossa compreensão sobre orientação a objetos.


2	Programação orientada a objetos × programação estruturada


Antes de entender o que é uma classe, temos que compreender o paradigma orientado a objetos e, para isso, faremos uma comparação com o paradigma estruturado.


A programação estruturada trouxe um grande avanço para a maneira de programar (até então era feita de maneira linear, linha a linha, seguindo uma lógica de programação sequencial). Ela é mais interativa e potencializa a solução de problemas, pois trabalha com a divisão desse problema em problemas menores. Esse é o conceito de modularização, processo no qual, de acordo com Oberleitner e Silva (2020), dividimos nosso programa em partes ou módulos independentes que executam tarefas específicas.


Conforme Puga e Risset (2009), as principais estruturas do paradigma estruturado são: sequência, decisão e iteração. Hoje, essas estruturas podem parecer triviais, mas esses elementos revolucionaram a forma de programar na época. Além de possibilitar a construção de softwares mais complexos, o paradigma estruturado trouxe vantagens em relação a custo de projeto e tempo de construção.


Para entender a programação estruturada, imagine que, por exemplo, uma mãe vá distribuir os afazeres da casa entre os membros da família. Se o problema for limpar a casa e cozinhar, ela encarrega um dos filhos de lavar o banheiro, o segundo de varrer a casa, o terceiro de lavar o quintal e o pai de comprar a comida. Enquanto isso, ela orquestra tudo para que todos executem suas tarefas e, dessa forma, o problema seja solucionado. Nesse exemplo, a mãe é o módulo principal do nosso programa e os filhos e o pai são os módulos das atividades que foram divididas (figura 1).


Figura 1 – Representação de modularização

[image: ]
No paradigma orientado a objetos, temos o objeto como elemento principal. Aliás, a programação orientada a objetos surge da necessidade de termos uma linguagem de programação cujo código fosse escrito o mais próximo possível da maneira como os seres humanos interagem. Os objetos representam qualquer “coisa” do mundo real: um carro, uma cadeira, um animal e até mesmo uma pessoa.


De acordo com Coelho (2012), a programação orientada a objetos é baseada nos seguintes conceitos: objetos, classes, atributos, métodos







[image: ]Fonte: adaptado de Puga e Risset (2009, p. 26).






3	Classes e objetos









		O comportamento do objeto: o que você pode fazer com esse objeto ou quais métodos pode aplicar a ele?

		O estado do objeto: como o objeto reage quando você aplica esses métodos?

		A identidade do objeto: como o objeto é diferenciado de outros que poderiam ter o mesmo comportamento ou estado?













		Ingredientes: chocolate, granulado, amendoim e bombons.

		Fôrma de plástico para o ovo de Páscoa.







		derreter o chocolate;

		passar uma camada de chocolate nas duas partes da fôrma;

		resfriar;

		adicionar o recheio.











		Nota: local onde o professor atribui uma nota de uma prova ou atividade.

		Frequência: local onde o professor relata as faltas de um aluno.

		Status: estado que informa se o aluno está aprovado ou reprovado em determinada disciplina.







		Inserir nota

		Alterar nota

		Excluir nota

		Calcular média

		Inserir frequência

		Alterar status
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