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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.
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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, encapsulamento e herança. Podemos, ainda, destacar alguns outros, como construtores, polimorfismo e interface. Nesta obra, veremos todos esses elementos, de forma a compreender a programação orientada a objetos.




No nosso exemplo anterior, as pessoas seriam objetos no sistema, e os afazeres domésticos poderiam ser métodos de uma classe chamada CASA, por exemplo. Daqui a pouco falaremos mais sobre classes e objetos, mas neste momento é importante saber que os objetos desempenham tarefas em nosso sistema e as classes geram os objetos de que precisamos, como moldes.




Basicamente, a diferença entre os paradigmas estruturado e orientado a objetos é que no estruturado estamos pensando em modularização e rotinas como tomada de decisão; já no orientado a objetos, nossa preocupação é entender os objetos que fazem parte do nosso programa, quais suas características e quais funções (métodos) eles desempenham, ou seja, como os objetos interagem entre si (figura 2). É importante frisar que os dois paradigmas são bastante diferentes e a forma como programamos em cada um muda completamente.




Figura 2 – Paradigma estruturado × paradigma orientado a objetos


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







Como nosso foco é a programação orientada a objetos, devemos entender o que são as classes e os objetos e como vamos utilizar esses conceitos em nossos sistemas. Não se esqueça que devemos saber ler os diagramas (principalmente o diagrama de classes), interpretá-los e transformá-los em código de computador por meio de uma linguagem de programação, no nosso caso, a linguagem Java.




De acordo com Puga e Risset (2009), a utilização dos recursos de uma linguagem orientada a objetos traz muitos benefícios, como reúso de código, aumento de produtividade, segurança (em razão do encapsulamento de dados), robustez dos programas e facilidade de desenvolvimento e manutenção das aplicações.




3	Classes e objetos




Como dissemos, os objetos são os elementos principais no paradigma orientado a objetos e, neste tópico, vamos nos concentrar nele.




Conforme Barnes e Kolling (2010), ao escrever um programa de computador em uma linguagem orientada a objetos, você criará um modelo de alguma parte do mundo. As partes das quais o modelo é construído são os objetos que aparecem no domínio do problema.




Segundo Horstmann e Cornell (2010), os objetos possuem três características-chave:






		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?







Por exemplo, imagine o seu boletim de notas. Cada aluno tem seu próprio boletim, porém cada um tem uma identidade única, mesmo que apresente exatamente as mesmas notas. O boletim possui um comportamento de podermos adicionar notas, excluir notas ou publicá-lo. O seu estado indica o que podemos fazer com ele, em determinados momentos. Não podemos excluir uma nota se ela não existe no sistema, por exemplo.




Se temos um boletim, provavelmente teremos um professor alimentando as notas. O professor é um objeto no nosso sistema, assim como o aluno que recebe essas notas. Dessa forma, vamos definindo quem são nossos objetos dentro do nosso problema.




Entretanto, para um objeto existir no nosso sistema e executar todas as suas funções – possuir comportamento, estado e identidade –, temos que criar esse objeto. Como criamos um objeto, afinal? Essa é uma pergunta que será respondida com o conceito de classe. De acordo com Horstmann e Cornell (2010), uma classe é o modelo ou o esquema a partir do qual os objetos são criados.




Imagine que você e sua família queiram fazer ovos de Páscoa de chocolate na casa de vocês. Do que vão precisar para essa tarefa? 






		Ingredientes: chocolate, granulado, amendoim e bombons.


		Fôrma de plástico para o ovo de Páscoa.







Nossa fôrma se comportará como uma classe, pois vai possibilitar a criação de vários ovos de Páscoa a partir dela. E os ovos terão características como tamanho, peso e tipo de chocolate (branco, preto, amargo, ao leite), bem como se terá granulado, amendoim e bombons dentro. Além disso, existem etapas para fazer um ovo de Páscoa:






		derreter o chocolate;


		passar uma camada de chocolate nas duas partes da fôrma;


		resfriar;


		adicionar o recheio.







Note que são várias atividades ou funções que temos ou podemos executar. Nossa classe vai fornecer essas funcionalidades para que os objetos possam executar. Portanto, precisamos de uma classe, com várias características (atributos) e várias funcionalidades (métodos) para fornecer aos objetos que ela vai criar. A essa “criação” damos o nome de instância, ou seja, um objeto é instanciado de uma classe.




Ficou complicado? Vamos, então, construir o diagrama de classes voltando ao exemplo do boletim do aluno, com seus atributos e métodos. Em seguida, vamos começar a usar nossos primeiros comandos Java para construir nossa classe e instanciar nossos objetos.




Para a classe Boletim, teremos como características (atributos):






		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.







Como funcionalidades (métodos), podemos ter:






		Inserir nota


		Alterar nota


		Excluir nota


		Calcular média


		Inserir frequência


		Alterar status







Estamos prontos para construir nossa classe Boletim. Vamos utilizar o diagrama de classes para representá-la, conforme a figura 3.




Figura 3 – Classe Boletim construída de acordo com a ferramenta UML


[image: ]


Não se preocupe agora com alguns símbolos, como os sinais de mais (+) e menos (-), nem com os valores passados como parâmetros nos métodos. Ainda estudaremos todos esses conceitos no decorrer do livro. Ao que devemos nos atentar agora é o nome da classe Boletim, os atributos nota, frequencia e status, além dos métodos inserir_nota, excluir_nota, alterar_nota, inserir_frequencia, alterar_status e calcular_media. 
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A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem de notação-padrão utilizada para elaborar, escrever e comunicar um projeto de software. Em tradução livre, UML significa linguagem de modelagem unificada.Ela se baseia em conceitos de orientação a objetos e utiliza conceitos de diagramação para representar nosso sistema de computador. 




Para mais informações, consulte a obra Princípios de análise e projetos de sistemas com UML, de Eduardo Bezerra (2015).



















Mas você pode estar se perguntando: entendi o que é uma classe, porém o que é um objeto? A partir de uma classe, podemos criar tantos objetos quanto desejarmos. Por exemplo, podemos instanciar o objeto B1 (que seria o seu boletim) e B2 (que seria o boletim do seu amigo de sala). Cada um seria um boletim diferente, com comportamento e estado próprios.




A diferença de um objeto para uma classe está nas atribuições de valores aos seus atributos. Enquanto numa classe nós temos a declaração dos atributos, nos objetos temos os valores desses atributos. Por exemplo, seu boletim pode ter nota = 10, frequência = 100% e status = aprovado; o boletim do seu amigo, nota = 9, frequência = 85% e status = aprovado, e assim por diante. Cada boletim é único, com os valores atribuídos de acordo com aquele objeto. Já a classe permanece a mesma, com os mesmos atributos e os mesmos métodos (figura 4).




Figura 4 – Instâncias de objetos do tipo Boletim


[image: ]


Com o diagrama de classe em mãos, estamos prontos para construir nossa classe e efetuar as instâncias com os comandos Java.
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Lembre-se: todos os comandos Java são escritos dentro de uma classe. Se for a classe principal, esta terá um método chamado main().



















Para criar uma classe em Java, devemos usar o modificador de acesso public seguido da palavra reservada class. Depois, basta colocar o nome da classe, com a primeira letra maiúscula, e abrir e fechar chaves. Todos os comandos da classe devem estar entre o par de chaves {}. Além disso, essa classe será criada dentro de um arquivo .java que possui o mesmo nome da classe. Não se preocupe com os modificadores de acesso, vamos estudá-los no [capítulo 2].




Dessa forma, nossa classe Boletim ficará assim:




	

		

	

	

		

				



				public class Boletim {




					float nota;




					int frequencia;




					String status;




								public void inserir_nota(float nota) {




								}




								public void excluir_nota() {




									}




									public void alterar_nota(float nova_nota) {




									}




							



					public void inserir_frequencia(boolean freq) {




									}




								public void alterar_status() {




									}




									public void calcular_media() {




									}




				}


			

		


	

			




É importante frisar que os métodos dessa classe não possuem nenhum comando ainda. Portanto, eles não possuem nenhuma funcionalidade prática. Mas, conforme avançarmos nos capítulos, traremos mais conceitos e conteúdos, e logo você conseguirá desenvolver funcionalidades a eles.




Agora, precisamos instanciar dois objetos (B1 e B2) e inserir valores aos atributos, conforme o exemplo anterior. Para efetuar a instância, também temos palavras reservadas do Java. Nosso objeto B1 é do tipo Boletim, portanto vamos declarar uma variável chamada B1, que será do tipo Boletim e armazenará uma referência do objeto, ou seja, B1 guarda o endereço de memória do objeto Boletim, e não um valor, como acontece nas variáveis de tipos primitivos. Porém, para iniciar esse objeto, devemos usar a palavra reservada new e chamar o construtor da classe Boletim (o construtor tem o mesmo nome da sua classe). Novamente, não vamos nos preocupar com isso agora. Estudaremos os construtores no [capítulo 4].
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