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			PREFÁCIO


			Este livro tem como objetivo apresentar o paradigma da orientação a objetos. Nele teremos a oportunidade de discutir o cenário de surgimento do paradigma bem como nos aprofundarmos em cada um dos seus pilares.


			Com o software se estabelecendo cada vez mais como uma ferramenta estratégica competitiva para as empresas, a área de desenvolvimento tem o desafio de buscar mais aprimoramento da forma de construção e de desenvolvimento dos produtos para este mercado.


			Ao longo das últimas décadas, a orientação a objetos se tornou uma importante aliada para engenheiros e desenvolvedores na busca da melhoria na organização e consequentemente da qualidade do software desenvolvido.


			No decorrer deste livro, trataremos dos pilares da orientação a objetos no campo conceitual, uma vez que a abordagem tem como raiz ser agnóstica as linguagens de programação. Para que não fique nenhuma lacuna entre a teoria e a prática, daremos exemplos de implementação dos pilares do paradigma utilizando a Linguagem de Modelagem Unificada (UML) e a linguagem Java.


			O Java estabeleceu-se, nas últimas décadas, como uma das linguagens de programação mais utilizada por engenheiros e desenvolvedores que atuam no mercado de desenvolvimento e, com a aplicação da abordagem orientada a objetos de forma correta, se tornou uma grande aliada no desenvolvimento de produtos de software com qualidade.


			Este livro é destinado a estudantes que possuem conceitos fundamentais de lógica de programação e algoritmos e que nunca tiveram contato com a orientação a objetos, bem como àqueles profissionais que buscam melhores definições conceituais a serem aplicadas aos seus projetos.


		




		

			
CAPÍTULO 1: INTRODUÇÃO


			Neste capítulo apresentaremos o que é orientação a objetos, em qual contexto ela nasce e em quais pontos ela pode nos ajudar no desenvolvimento de sistemas de software de qualidade. Falaremos aqui também da relação entre o paradigma orientado a objetos e as linguagens de programação que dão suporte a essa forma de desenvolvimento.


			Os desafios do desenvolvimento de software


			O software vem se estabelecendo cada vez mais como uma ferramenta estratégica competitiva para as empresas, incluindo aquelas cujo negócio não seja necessariamente o desenvolvimento de software. 


			Com isso a área de desenvolvimento de sistemas de informação tem o desafio de buscar cada vez mais aprimoramento e melhoria da (e na) forma de construção para atender as crescentes exigências.


			Acredito que, apenas com esse cenário, você já tenha entendido que o desafio no desenvolvimento não está mais na produção de certa quantidade de linhas de código que, ao se juntarem, formam um sistema de software.


			Uma vez o software passando a ser visto como uma ferramenta estratégica e competitiva pelas empresas que disputam ferozmente cada centímetro do mercado, não nos cabe mais pensar que o sucesso e a qualidade de um sistema possam ser medidos apenas por ele resolver, ou automatizar, um determinado problema de negócio.


			Para começarmos pelo básico, um sistema de software precisa obrigatoriamente ser desenvolvido dentro dos padrões mínimos de tempo, esforço e orçamento, surge aqui palavras que até então escapava ao vocabulário dos desenvolvedores: organização, produtividade e “custo X benefício”, por exemplo.


			Mas não paremos por aqui. Não basta apenas desenvolvermos um sistema dentro do prazo combinado, com custos que não excedam o orçamento previsto. Um bom sistema de software é aquele que melhor consegue se adaptar a única certeza que lhe será apresentada tão logo ele esteja desenvolvido, a certeza de que os requisitos mudarão.


			Seja em qual fase do ciclo de desenvolvimento, ainda na fase de projeto ou na pós-implantação, os requisitos que foram insumos de entrada para o software mudarão, em menor, ou maior escala.


			E aqui poderíamos enumerar as mais diversas razões: requisitos mal elicitados, mal esclarecidos ou mal documentados, requisitos ambíguos etc. Mas eu gostaria aqui de citar a mais comum e a que mais nos escapa nas fases de concepção e desenvolvimento: as necessidades de mercado mudam! E uma vez que elas mudam, os sistemas que suportam as capacidades de negócio também mudam (ou deveriam). 


			Poderíamos aqui também considerar a natureza da manutenção. Manutenções evolutivas são aquelas que dão conta de adaptar o sistema a uma nova realidade ou até mesmo de evolui-lo a novos patamares, com novas funcionalidades. Enquanto isso, manutenções corretivas são aquelas cujo objetivo é, como o próprio nome diz, corrigir algo que não está funcionando como deveria. Não se engane! Seguramente, trabalhamos com o objetivo de minimizar a quantidade de manutenções corretivas, enquanto isso, a prática nos mostra que a eliminação total deste tipo de rotina é uma realidade que se mostra cada vez mais utópica.


			Chegamos a um ponto importante! Chegamos à reflexão de que o diferencial competitivo dos sistemas que desenvolvemos não está mais apenas em sermos produtivos e desenvolvermos dentro do prazo e do custo, mas sim em desenvolvermos sistemas cujas manutenções, essas sim, certas, também tenham o menor custo e impacto possível para o negócio. E aqui uma nova palavra passa a fazer parte do cotidiano do desenvolvedor: manutenibilidade.


			Manutenibilidade não é apenas uma palavra, mas um atributo de qualidade descrito na norma ISO/IEC 25010 (2011) que trata da definição e do verbete dos requisitos não funcionais de um sistema de software.


			Poderíamos adicionar, além de manutenibilidade, desempenho, escalabilidade e disponibilidade. Mais requisitos e atributos de qualidade que nós enquanto desenvolvedores devemos nos preocupar.


			Você pode estar pensando agora: “Ok! Mas o que isso tudo tem a ver com orientação a objetos?”. Você não poderia estar mais correto! Até agora falamos de alguns (e talvez os principais, por que não?!) problemas e desafios do dia a dia do desenvolvimento de software. Para não fugir da resposta, eu diria que o primeiro passo para obtermos êxito nessas missões é: organização!


			Organizar nossos sistemas de tal forma a potencializar reúso e componentização. Que possamos nos aproximar do nível de maturidade dos nossos produtos que outras engenharias, como a eletrônica, por exemplo, possuem.


			Se pensarmos em uma placa eletrônica qualquer, veremos ali um conjunto de componentes (circuitos integrados), com funções e responsabilidades muito bem definidas, que se comunicam entre si para resolver um determinado problema maior: o problema do sistema.


			Fiquemos um pouquinho mais no exemplo da placa de circuito. O que podemos tirar de lição deste tipo de organização? Imaginemos a seguinte situação: se um circuito integrado precisar ser substituído, seja por um melhor ou por algum defeito, qual é o trabalho? Bem, não sou um especialista em eletrônica, mas sei que basta a substituição por outro componente que tenha as mesmas especificações de comunicação do original. Tão simples quanto remover o componente anterior de uma espécie de slot e “espetar” o novo componente no lugar. Onde está o ganho desse cenário? Manutenibilidade! A organização do sistema, em componentes, potencializou a manutenção dele.


			Pensemos agora outra situação, ainda no cenário da eletrônica. Imagine um projeto em que temos que desenvolver cinco circuitos integrados e temos cinco integrantes na equipe. Conta mais igual não há! Mas não nos apeguemos na exatidão dos números. Qual seria a forma mais inteligente de otimizar o desenvolvimento desse sistema (placa)? Bem, se conseguirmos, num primeiro momento, definirmos a forma, ou o protocolo, com que esses componentes conversarão para resolver um determinado problema, o restante poderia ser desenvolvido de forma paralela, ou seja, cada desenvolvedor desenvolve um componente e no fim apenas “juntamos” tudo em um sistema.


			E aqui temos outro exemplo importante de organização. Nesse caso, a organização potencializa a produtividade da equipe, logo, um produto apto a ser testado em menos tempo do que se tivéssemos um modelo em que cada desenvolvedor aguardasse um componente ficar pronto para então somente iniciar o desenvolvimento do seu.


			Este era exatamente o ponto que queria que chegássemos, a organização ou a utilização de uma abordagem de desenvolvimento que nos direcione a uma organização, é um bom primeiro passo para o atingimento dos objetivos de um projeto de software. E é aqui que entra o paradigma da orientação a objetos! 


			O paradigma da orientação a objetos


			Sob o ponto de vista da linha do tempo, não podemos dizer que a orientação a objetos é uma abordagem nova ou recente.


			Os primeiros registros que se tem notícia daquilo que veio a se tornar a orientação a objetos, tal como apresentaremos aqui, datam do final da década de 60, com o surgimento de uma linguagem chamada Simula-68. Como podemos imaginar, o nascimento ainda incipiente foi aprimorado durante a década seguinte, principalmente em conjunto com outra linguagem, o Smalltalk. O amadurecimento e popularização, de fato, deu-se ao longo das décadas de 80 e 90, novamente em conjunto com outras linguagens de programação, dessa vez, o Java e o C++.


			A linha histórica fica mesmo a título de curiosidade, pouco agrega para o nosso dia a dia. Porém, foi no momento de criação, na década de 60, que vem o que talvez seja o principal conceito da orientação a objetos, aquele que nos ajuda a entender tudo o que vem por diante.


			Alan Kay, cientista que é considerado como um dos “pais da orientação a objetos”, teve como inspiração para criação do conceito o mundo real. Mundo real? Sim, exatamente!


			Para entender melhor o que o mundo real tem relação com o desenvolvimento de software, vamos entender um pouco do contexto de desenvolvimento em que a orientação a objetos nasce.


			A maioria dos sistemas de software à época eram desenvolvidos baseados na abordagem, ou no paradigma, procedural. O que significa dizer que um sistema era visto e organizado como um conjunto de arquivos, que geralmente não tinham uma relação visual e perceptível com o problema de negócio que resolviam. Dentro desses arquivos, linhas de código e algoritmos. O processamento de dados, ou a resolução de um problema algorítmico, se dava a partir da chamada de rotinas e sub-rotinas espalhadas nos códigos dos arquivos, como mostra a Figura 1.1.
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			Figura 1.1 - Paradigma procedural


			Onde exatamente está o problema dessa abordagem? Não diria que é um problema, mas vamos aqui apontar quais foram as motivações para uma abordagem de desenvolvimento que se contrapusesse a essa.


			Primeiramente, ao olhar para um sistema de software que se propõe a resolver um problema de negócio, seria interessante se tivéssemos ali representado um modelo que nos aproximasse mais de fato do negócio, do problema que estamos resolvendo, de maneira mais inteligível do que um conjunto de arquivos com muitas linhas de código.


			Mas talvez isso não seja o principal fator. Como se dá o processamento de dados em um modelo como este? A partir de chamadas de códigos encadeadas, ou seja, vai na contramão daquilo que falamos anteriormente sobre produtividade, reúso, componentização e manutenibilidade. 


			Temos nessa abordagem o que chamamos de alto acoplamento, ou seja, os componentes que fazem parte da solução possuem muita dependência uns dos outros para realizar uma função.


			É fácil pensar em uma falha generalizada do sistema em caso de falha de um único componente, bem como é fácil imaginar a possibilidade de testar todo o sistema, em casos em que apenas um componente ou uma linha de código de um arquivo seja alterada.


			Pois bem, voltando a orientação a objetos e a inspiração para criação dela. No mundo real, como as missões e as tarefas são realizadas? Imaginemos o seguinte exemplo do cotidiano: a sua tarefa é assistir televisão. Quem participa desse cenário? Como cada um participa? Como cada um interage?


			Poderíamos pensar pelo caso mais simples possível, você, usuário de televisão, participante desse “sistema”, em posse do controle remoto da TV envia uma ordem para o aparelho: “ligue!”. Esse por sua vez responde ao seu comando, energizando placas, acendendo leds, comunicando-se com a antena de TV.


			Um exemplo simples do dia a dia que mostra exatamente como se dá o processamento no mundo real: objetos que interagem entre si para resolver um determinado problema.


			É exatamente dessa dinâmica que nasce a inspiração para a construção do paradigma da orientação a objetos. A organização de um sistema, baseado em componentes (objetos), com responsabilidades muito bem definidas e que se comunicam entre si, a partir da troca de mensagens, para resolver um determinado problema.


			Bezerra (2006) define a orientação a objetos como uma técnica para modelar e implementar sistemas que diminui a diferença semântica entre a realidade sendo modelada e os sistemas construídos.


			Mas a abordagem não para por aí. Com o objetivo de organizar um sistema tal como o mundo real em que este software está inserido, o paradigma da orientação aproxima as duas partes: software e problema do mundo real, uma vez que é deste mundo real que os objetos de sistemas emergem, a representação sistêmica passa a não ser mais arquivos, mas sim objetos do mundo real que de alguma forma fazem parte da resolução do problema no universo sistêmico.


			A inspiração do mundo real não fica apenas na dinâmica entre os objetos. O mundo real dá origem ao que chamamos de “pilares da orientação a objetos”. Esses “pilares” sustentam a todo o paradigma, são como regras que devemos seguir se quisermos de fato colher os benefícios que a orientação a objetos tem para nós.


			“Um paradigma é um conjunto de regras que estabelecem fronteiras e descrevem como resolver problemas dentro desta fronteira. Um paradigma ajuda-nos a organizar a e coordenar a maneira como olhamos o mundo” (MORRIS, D.; BRANDON, J. 1994).


			A partir da definição de paradigma, podemos considerar cada pilar como um conjunto de regras que nos ajudam a organizar o nosso software com o objetivo de melhorarmos a qualidade dele.


			São considerados os pilares do paradigma da orientação a objetos:


			

					
Abstração


					
Encapsulamento


					
Herança


					
Composição e Agregação


					
Polimorfismo


			


			Veremos em detalhes cada um deles no decorrer dos próximos capítulos.


			Linguagens de programação orientada a objetos


			É claro que você deve estar pensando: “Mas e a linguagem de programação? Onde entra nessa história de paradigma da orientação a objetos?”. E você está correto!


			Uma coisa é fato: todo sistema de software é escrito a partir de linguagens de programação, ou linguagens de desenvolvimento. São elas que dão o corpo e a forma ao nosso sistema, e são a partir delas que escrevemos os algoritmos que buscam resolver os problemas de negócio que pretendemos solucionar.


			Dizemos que uma linguagem é orientada a objetos, quando ela dá suporte, quer dizer, que ela nos permite, implementar todos os pilares da orientação a objetos, tal como suas definições conceituais.


			Uma linguagem considerada orientada a objetos é aquela que dá aos desenvolvedores a capacidade de implementar um sistema de software baseado no paradigma da orientação a objetos.


			Temos também as chamadas linguagens puramente orientadas a objetos, que são aquelas que dão suporte ao paradigma em toda sua completude e são inflexíveis quanto às definições conceituais de cada pilar, ou seja, para uma linguagem ser considerada puramente OO ela deve estar aderente 100% às definições conceituais fundamentais do paradigma.


			As linguagens puramente orientadas a objetos são mais utilizadas no âmbito acadêmico, tendo pouca aderência no mercado de tecnologia. Destacam-se dentre elas o Smalltalk e o Scala.


			Por outro lado, temos as linguagens ditas “não puramente orientada a objetos”, seja por permitirem implementações que derivam das ideias iniciais forjadas no princípio da orientação a objetos, ou seja, por permitirem implementações “multiparadigmas”, que dão maior liberdade e flexibilidade ao desenvolvedor.


			Essas linguagens possuem ampla aderência ao mercado, destacam-se nessa lista o C++, C#, Python e o Java. Neste livro, abordaremos conceitualmente cada pilar da orientação a objetos e daremos exemplos de implementação de cada um deles utilizando a linguagem Java. 


			A relação entre orientação a objetos e algoritmos


			Seguramente, no início dos seus estudos de desenvolvimento de software você teve contato com o mundo dos algoritmos, o que chamamos de “lógica de programação”.


			Ali, você viu e teve contato com os conceitos de variáveis, tipos de dados, operações aritméticas, operadores lógicos e relacionais. Após isso tudo, você aprendeu estruturas dinâmicas que dão um corpo de fluxograma e de comportamento aos nossos algoritmos: estruturas de decisão e laços de repetição.


			Talvez você ainda tenha estudado estruturas de dados como vetores e matrizes e finalizado seus estudos com sub-algoritmos ou funções.


			Feita essa pequena revisão, você deve estar se perguntando em que parte os conceitos que você aprendeu sobre algoritmos e o paradigma da orientação se cruzam.


			A primeira coisa que precisamos relembrar é que a orientação a objetos diz mais sobre uma forma de organizar o nosso sistema, uma abordagem que visa: reúso, produtividade e manutenibilidade a partir de uma visão, uma forma de organizar um sistema.


			Dito isso e sendo direto: nada do que você aprendeu em algoritmos será perdido! Todos os conceitos de algoritmos serão utilizados na orientação a objetos, principalmente quando precisarmos construir, codificar, os aspectos comportamentais dos nossos objetos.


			Veremos essa interligação de conceitos com mais detalhes quando falarmos sobre métodos, mas vejamos um exemplo para ficar mais claro.


			Imagine que você está em uma loja e solicita o preço de um produto para um atendente que está lhe auxiliando em uma compra. Nesse cenário hipotético, temos dois objetos em interação: você e o atendente.


			Na nossa alegoria, você solicita o preço ao atendente, esse vai até o produto, verifica o preço e te devolve a informação. 


			Agora imagine que você solicita uma nova informação ao atendente: o preço do produto com desconto para pagamento a vista. Nesse caso, o atendente terá que executar o seguinte passo a passo: 


			

					obter o preço do produto


					obter o percentual de desconto


					efetuar a operação aritmética: preço do produto * (1 – desconto / 100)


					devolver a informação do preço final com desconto para você


			


			Perceba que na implementação do comportamento “obter preço com desconto” do atendente, ele executa um algoritmo, o que chamamos aqui de “passo a passo” e nele temos todos os elementos que você aprendeu: variáveis, tipos de dados e operações aritméticas.


			Poderíamos extrapolar um pouco o nosso cenário. Imagine que o atendente, frente ao valor do produto e um determinado valor limite, pudesse permitir ou não a aplicação de desconto. Nesse caso, ele tomaria uma decisão, que em algoritmos chamamos de estruturas de decisão. 


			Com isso, podemos concluir que é na implementação dos comportamentos dos nossos objetos, que iremos utilizar a maior parte dos conceitos que aprendemos nos estudos sobre algoritmos e lógica de programação.


			A UML


			Quando estamos falando de uma abordagem ou de um paradigma de construção de software estamos falando de uma sequência de atividades, executadas seguindo um determinado conjunto de padrões que tem como objetivo a produção de um artefato deste sistema de software.


			Um artefato, a depender de qual etapa do ciclo de desenvolvimento estamos, pode ser deste um componente de software, resultante de muitas linhas de código, até um modelo ou um desenho que expresse um aspecto deste sistema.


			Um modelo nada mais é que a representação de algo, mas que de fato não é concretamente este algo que se propõe a ilustrar. Pensemos em um exemplo prático.


			Imagine que você esteja interessado na aquisição de um apartamento que ainda não está construído, está no estágio que chamamos popularmente de “imóvel na planta”. Nesta fase, é comum que as construtoras montem espaços de venda.


			Ao adentrar em um desses espaços de venda, você seguramente será recepcionado por um profissional que se prontificará a apresentar-lhe o empreendimento imobiliário.


			Pois bem, neste momento não há imóvel, empreendimento imobiliário ou edifício a sua frente, apenas um grande terreno vazio e o “stand de vendas”, ou seja, não há o produto concreto a ser visualizado. Assim sendo, o profissional lhe convida para sentar em uma mesa grande e estica sobre ela uma enorme planta do empreendimento impressa em uma folha de papel A3.


			Você olha, para e olha novamente todas as plantas dispostas na mesa e, caso você não seja um especialista em arquitetura, pouco irá entender ou imaginar como ficará o empreendimento que deseja a partir daquilo que está desenhado.


			Observando a ineficiência do método utilizado, o profissional de vendas então lhe oferece outra possibilidade: uma maquete. Nela, é possível ter uma percepção maior de como de fato o empreendimento ficará.


			Perceba que ambas as formas escolhidas pelo vendedor possuem um elemento central, algo ou alguma coisa utilizada para representar o empreendimento, que de fato não está concretamente construído. 


			Isso é um modelo, um artefato utilizado para representar algo que efetivamente não está feito. Ele é efetivamente o objeto representado? Não! Um modelo é o que chamamos de abstração, algo construído a partir de certa linguagem e que seja capaz de comunicar àquele que está vendo como é, ou como será, o objeto representado.


			Está aí o grande valor de um modelo: a comunicação. Um modelo serve para comunicar, sendo que diferentes modelos podem ser mais eficientes para um determinado público-alvo.


			Na nossa situação hipotética do empreendimento imobiliário, uma maquete é um modelo muito mais eficiente de representação e comunicação para um público pouco familiarizado com uma planta impressa em um papel A3. 


			Enquanto isso, a maquete é um modelo pouco eficiente se o objetivo for apresentarmos o empreendimento para uma equipe de construção, responsável por, de fato, concretizar o projeto do imóvel. Pior ainda se esse modelo for utilizado com um “guia” para essa construção.


			Essa contraposição se dá pelo fato de que, ao construirmos um modelo, escolhemos uma linguagem de representação e, como qualquer linguagem, necessita certo afinamento para com o público-alvo. 


			Se você possui um conhecimento prévio dos elementos de uma planta arquitetônica, você seguramente conseguirá entender o modelo representado por ela. Por outro lado, a equipe de construção tem a obrigação de conhecer esta linguagem, pois é a partir dela que conseguirá saber como de fato o objeto construído deverá ser.


			Podemos fazer uma analogia dessa situação hipotética com o universo de desenvolvimento de software. São inúmeras as situações dentro de um ciclo de vida de desenvolvimento que lançamos mão de modelos, para projetarmos, representarmos, comunicarmos e principalmente, termos a possibilidade de validar ideias antes que de fato construímos um artefato de software.


			Aqui surge outro grande valor na utilização de modelos, muito eficiente em projetos de software: a validação. É no modelo que temos a possibilidade de validar ideias e corrigir possíveis equívocos antes da construção de fato.


			Possíveis equívocos captados em modelos demandam menos esforço de correção do que se encontrados em um produto quando na fase de construção ou após ele estar pronto.


			Dentro da engenharia de software são diversos os exemplos desse cenário, por exemplo, quando estamos projetando um banco de dados relacional, utilizamos uma linguagem própria para representar um modelo entidade relacionamento (MER), que tem como objetivo representar todas as entidades do mundo real que possivelmente têm informações a serem armazenadas em um banco de dados. Nesse cenário, é menos custoso identificarmos equívocos no atingimento do objetivo no modelo do que quando o banco de dados estiver implementado ou pior ainda, quando ele possuir um grande número de registros.


			Como dissemos anteriormente, o paradigma da orientação a objetos é agnóstico às linguagens de programação, ou seja, podemos construir um sistema de software baseado nos pilares da OO tendo como base inúmeras linguagens de programação. Neste caso, o artefato produzido será um componente de sistêmico representado a partir de certa linguagem.


			Exatamente nesse ponto, podemos utilizar modelos para representar esses componentes sem a necessidade de construirmos eles de fato utilizando uma linguagem de desenvolvimento. 


			Para isso, precisamos apenas de uma linguagem de modelagem que nos dê suporte na representação de todas as possibilidades que a abordagem orientada a objetos nos fornece e que seja passível de fácil interpretação para o público-alvo daquele modelo.


			É como se estivéssemos nesse momento, projetando a planta de um edifício cujo objetivo é servir de base para os trabalhos da equipe de construção.


			Aqui surge uma linguagem de modelagem padrão e unificada, largamente utilizada na representação de modelos de software: a Unified Modeling Language, ou simplesmente, UML.


			Na definição de seus criadores, Booch et al. (2006, p. 13): “é uma linguagem-padrão para elaboração da estrutura de projetos de software... adequada para a modelagem de sistemas”.


			Ainda segundo os autores, a UML é apenas uma linguagem, independente de ferramentas e do modelo de processo de desenvolvimento adotado, que tem como objetivo a documentação, especificação e visualização de artefatos de software. O que nos permite afirmar que:


			

					
A UML não é uma linguagem de programação – muito embora seja possível, a partir de ferramentas auxiliares, a geração de código em alto nível a partir de alguns tipos de modelos específicos.


					
A UML não é uma plataforma, uma IDE, ou um sistema de software que apoie o desenvolvimento.


					
A UML não é uma ferramenta de modelagem – existem inúmeras ferramentas de modelagem que nos permitem a construção de modelos baseados em elementos da UML.


			


			A UML é composta por diagramas. Podemos fazer uma analogia, novamente, com as plantas da engenharia civil. Temos modelos cujo objetivo é representar as instalações hidráulicas de um edifício, enquanto em outras plantas representamos as instalações elétricas, ou seja, para cada planta, ou diagrama, temos o objetivo de representar um aspecto de um produto.


			Segundo Kruchten (1995), um sistema de software pode ser organizado em cinco aspectos: visão de caso de uso, visão lógica, visão de processo, visão de implementação e visão de implementação, sendo que cada uma dessas visões possuem um conjunto de diagramas UML que nos auxiliam na representação de cada um desses aspectos. Essa abordagem também é compartilhada por um autor que é considerado um dos papas da engenharia de software: Iam Sommerville (2019).


			Neste livro, não iremos nos aprofundar em cada um dos diagramas, daremos destaques apenas àqueles que nos auxiliarão a representar aspectos estáticos e dinâmicos de um sistema de software tendo como elementos centrais os pilares da orientação a objetos. 


			Na prática, utilizaremos recursos da UML, como, por exemplo, do diagrama de classes para ilustrar e explicar alguns pilares da orientação a objetos no que diz respeito a uma visão mais estática e usaremos o diagrama de sequência para representar aspectos dinâmicos de um sistema orientado a objetos.


			A linguagem Java


			Conforme falamos, o processo de desenvolvimento de software, seja qual for, tem como objetivo a produção de artefatos e seguramente o artefato de mais valor em todo processo é aquele produzido a partir do código, ele é a ponta do processo produtivo, é no software que está o valor de negócio e para o negócio.


			Não é nenhuma novidade que para desenvolver ou construir um sistema de software precisamos de uma linguagem de programação. Acontece que, para seguirmos a abordagem orientada a objetos e usufruir dos benefícios que ela nos traz, precisamos escolher uma linguagem de desenvolvimento que possua em sua estrutura, elementos que nos possibilite desenvolver de forma concreta cada um dos pilares do paradigma.


			A linguagem Java, assim como outras tantas, é uma linguagem de desenvolvimento que nos permite construir componentes de software baseado nos padrões estabelecidos na orientação a objetos.


			Criada em 1991 pela Sum Microsystems, o Java surgiu com o objetivo de ser uma linguagem próxima às linguagens C e C++ e que pudesse ser executada em diversos sistemas de hardware e sem amarrações com um sistema operacional específico.


			Incialmente sem muito sucesso, a linguagem Java ganhou mais adeptos e consequentemente maior aceitação no mercado após o surgimento da web e a massificação de um novo cenário: o desenvolvimento de aplicações para internet.


			Isso por que a plataforma Java (que não é a linguagem) resolveu um grande problema computacional: a interoperabilidade. Como desenvolver um sistema de software que possa ser executado em diversos sistemas operacionais sem que haja a necessidade de reescrevermos partes desse sistema?


			Eis que surge a JVM (ou Java Virtual Machine), que basicamente é uma “máquina imaginária” criada em qualquer sistema operacional, cujo objetivo é servir como um ambiente virtual para execução de uma aplicação. Sendo assim, podíamos desenvolver um sistema sem nos preocupar com o sistema operacional que ele seria executado, pois basicamente ele seria executado em uma “máquina apartada”, a JVM.


			A arquitetura da plataforma Java, somado ao fato de a linguagem ser naturalmente open source e mantida por uma comunidade, fez com que o Java se tornasse uma das principais plataformas para o desenvolvimento de aplicações e principalmente, que é o que nos importa aqui, por ser uma linguagem considerada orientada a objetos, ou seja, podemos construir um software baseado nos paradigmas da orientação a objetos utilizando Java sem nos preocupar.
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