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Problema
Gestão de serviços de uma
biblioteca.

Toda solicitação de emprés-
timo deve ser atendida.

Processo de check-out de
livros da biblioteca.

Sistema de check-out de
livros da biblioteca.



Gap semântico
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Paradigmas de programação
§ Agrupamento de métodos e técnicas que seguem um 

mesmo conjunto de princípios;
§ Estruturado:

o Modelo entrada – processamento – saída;
o Dados separados das funções;
o Visto na disciplina de Programação II / PBC.

§ Orientado a Objetos (OO):
o O mundo é composto por objetos;
o Objetos combinam dados e funções;
o Conceitos do problema são modelados como objetos que 

são associados e interagem entre si.



Paradigmas de programação

efetuarEmprestimoLivro()

efetuarDevolucaoLivro()

efetuarReservaLivro()

Estruturado Orientado a Objetos

emprestar()
devolver()
reservar()

Menor gap semântico, mudanças 
em estrutura dos dados geram 

menos manutenção.



Vantagens da Orientação a Objetos
§ Capacidade de enfrentar novos domínios;
§ Melhoria da interação analistas x especialistas;
§ Aumento da consistência interna da análise;
§ Alterabilidade, legibilidade e extensibilidade;
§ Apoio à reutilização.

Orientação a objetos não é mágica e nem a “tábua de salvação” 
do desenvolvimento. É preciso aplicá-la com disciplina e em 
conjunto com outras técnicas da Engenharia de Software.



Princípios OO

Abstração Encapsulamento

Modularização Herança



Classes e objetos (instâncias)

15 7045

Casa
Cor;
Número;
Abrir Porta;
Fechar Porta;
Arquiteto.

#

§ “Um objeto é uma entidade que incorpora uma 
abstração relevante no contexto de uma aplicação”;

§ Objetos possuem estado, comportamento e identidade;
§ Uma classe descreve um conjunto de objetos com as 

mesmas propriedades, o mesmo comportamento, os 
mesmos relacionamentos com outros objetos e a 
mesma semântica;

Programação OO = 
modelagem de classes



Mecanismos de estruturação
§ Ligação / associação;
§ Herança. Estudante

Nome

Universitario

Matrícula

EstudanteEnsinoMedio

Série

EstudanteGraduacao

Curso

EstudanteMestrado

Orientador

Empréstimo

Associação = “tem um”
Herança = “é um”

(Ambos possibilitam o reuso)



Métodos
§ Função membro de uma classe;
§ Chamar um método = enviar uma mensagem;
§ Toda funcionalidade do sistema é realizada pela troca de 

mensagem entre objetos.

emprestar()
devolver()
reservar()



Conceitos avançados
§ Classes e operações abstratas;
§ Ligação dinâmica e polimorfismo;
§ Sobrecarga e sobrescrita;
§ ...

§ Veremos estes conceitos na prática da 
programação OO.



Unified Modeling Language
§ Padrão “de facto” para especificar, visualizar, documentar e 

construir artefatos de um sistema desenvolvido sob o 
paradigma Orientado a Objetos;

§ Nasceu na Rational Software, desde 1997 é um padrão da 
Object Management Group (OMG);

§ Reconhecido pela ISO em 2000;

§ Teve origem em três outros métodos: 
o OMT (Rumbaugh et al., 1994); 
o Método de Booch (Booch, 1994);
o Método OOSE (Jacobson, 1992).



Exemplo: o Diagrama de Classes
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Exercício: da programação estruturada à 
programação orientada a objetos
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