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RESUMO

A utilizacdo do paradigma da Orientacdo a Objeto promete re-
volucionar o desenvolvimento de software tornando-o uma atividade
mais previsivel, confidvel e produtiva. 1sto atende principamente a alta
demanda de softwares de complexidade crescente, exigido em tempo
cada vez menor, e com uma alta taxa de mudancas no seu ciclo de vida
devido principalmente a0 ambiente competitivo em que estdo mergu-
Ihadas as empresas. O artigo mostra resumidamente a necessidade de
medidas para a melhor produgdo de software, a origem e a evolugéo
histérica da Orientacdo a Objeto e na Ultima parte, 0 seu uso e 0s pon-
tos considerados importantes para a implementagdo em empresas den-
tro da bibliografia pesquisada. Sao apontados os principais fatores que
levaram estas empresas a adotarem tal abordagem, seus pontos consi-
derados positivos e negativos e os cuidados necessarios para que se
obtenha sucesso na utilizagdo da Orientagdo a Objeto.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento de sistemas dentro da ad-
ministracdo da informética nas empresas sempre
foi, tradicionamente, uma das mais dificeis
guestdes a serem resolvidas. Sgja pela dificuldade
da métrica que auxilia na resolugdo do prazo de
desenvolvimento, sgja na metodologia utilizada e
também nas linguagens de desenvolvimento utili-
zadas, 0 descontentamento com os sistemas de
processamento de dados parece geral dentro das
empresas. De acordo com Pressman (1995),
“muitas pessoas e empresas ainda desenvolvem
software de modo casua”. A consequéncia disto
se traduz em falhas de especificagdo junto ao
usuario, prazos constantemente dilatados e quali-
dade baixa dos resultados. Coleman (1996), es-
trutura os principais problemas como :

baixa capacidade de previsdo: Os responsa-
Veis tem sérios problemas em prever tempo e
esforcos necess&rios para produzir um sis
tema de acordo com os requisitos dos usua
rios,

programas com baixa qualidade: Os requisi-
tos originais levantados junto ao usu&rio es-
tdo incompletos ou contraditorios resultando
muitas vezes em travamento, perda de dados
e a ndo execucdo de tarefas. Tais problemas
s80 geralmente descobertos nas etapas finais
do processo de codificagéo;

altos custos de manutencdo: Quando o Sis
tema ndo tiver sido construido de modo ade-
guado, tanto a manutencdo corretiva, que
corrige erros existentes, com a evolutiva, que
acrescenta recursos, sd0 muito dispendiosas;

duplicagdo de esforgos. Os projetos normal-
mente sdo iniciados compartilhando pouco ou
nenhum codigo de projetos anteriores. A re-
plicacéo de codigos visando 0 seu aproveita-
mento em outros projetos € dificil dadaa fi-
losofia de trabalho utilizada e pelas lingua-
gens tradicionais que dificultam a expressdo
das similaridades envolvidas.

No que diz respeito as metodologias e ferra
mentas disponiveis, Martin & Odell (1996) dizem

que “nossa capacidade de criar software ndo esta
acompanhando a evolugdo do hardware’. Por-
tanto, a busca de ferramentas que permitam a
criacéo mais &gil, confiavel e de qualidade, passa
por novas metodologias e até de novos paradig-
mas.

Além disso, em artigo recente da revista
Business Week (04/08/97, p. 46), reproduzida
pela gazeta Mercantil (08/08/97), “a revolugdo
da informagdo estd avancando a frente de sua
matéria-prima vital : capacidade cerebral. A me-
dida que explode a demanda de aplicacGes com-
putadorizadas para tudo, desde comércio ele-
trénico na Internet até a resolugdo do problema
do ano 2.000, as empresas estéo se vendo caren-
tes de programadores.” O artigo ainda contabiliza
a fata de pessoad quaificado em 190.000
empregos disponiveis somente nos EUA, e cujas
vagas ndo sao preenchidos. Em termos mundiais
esta caréncia é da ordem de 400.000 posigdes em
aberto, 0 que leva as indlstrias de software a
uma busca frenética de cérebros. Esta busca se
da em outros paises, via Internet e qualquer meio
possivel. Assim, qualquer aumento de produtivi-
dade neste cenério, como a prometida pela orien-
tacd0 a objeto, seria muito bem vinda.

Apesar de relativamente recente, a Orientagdo
a Objeto (00), segundo Pressman (1995), ainda
ndo dispbe de concordancia universa sobre os
“conceitos’ que servem de base, mas um niimero
limitado de idéias chave aparece repetidamente e
jaestéo sendo utilizados em muitas empresas.

Apesar de todas as promessas, nem todos 0s
autores véem com entusiasmo o potencia da
orientacdo a objeto. Existem sérias criticas em
relacdo ao uso da tecnologia de orientagdo a ob-
jeto. Guthery (1989), questiona o desempenho
dos programas orientados a objetos e a fata de
dados concretos sustentando a reusabilidade
(reutilizag@o de trechos de cddigos ja prontos) e a
eficicia da abordagem. Talvez, pelo artigo datar
de perto de 10 anos atras, o avango da OO possa
ter minimizado tais criticas, embora ainda hoje
existe um receio do ndo retorno prometido pela
abordagem orientada a objeto.



HISTORICO

Na década de 60 surge junto com 0 avango dos
primeiros computadores comercias 0
desenvolvimento de ggemss, criando-se
necessdades de processos automaizedos de
trabdho aé entdo inexistentes. Tapscott (1995),
acredita que a andogia do processo produtivo
industrid com a producéo de software é imperfeita
Neste Ultimo caso, a criatividade do profissond
diada a0 conhecimento de novas ferramentas é
essencid para que se adicione vaor aos negocios.

No primeiro ingtante, sem metodol ogias a seguir,
0s andigas e o0 programadores, segundo Martin &
McClure (1991), utilizavam meios mais ou menos
intuitivos e empiricos para a andise e geragéo do
codigo, fazendo com que a gestéo também s
tornasse igudmente empirica “Os méodos de
andise e programacdo precisavam deixar de ser
amadorigicos e ad hoc paa tornarem-se
disciplinados e bem-pensados’ (Martin & McClure
- 1991). Uma primeira etapa na mehoria desta
Stuacéo deu-se com aintrodugdo por Chris Gane &
Trish Sarson(1969), Edward Y ourdon (1990), Tom
DeMarco (1989) e outros, cada um com pequenas
vaiantes, dos conceitos de andlise e projeto
edruturado. Nesta abordagem, baseada em
processos e controles, pode-se obter produtos mais
precisos e confidvels. Apesar de ainda hoje bastante
utilizada, a andise estruturada mostra indicios de
que, face @ novas ferramentas de informética,
necessita s revisada em seus conceitos gerais para
que, segundo Martin (1996), possa acompanhar a
velocidade cada vez maior necess&ria para a criagéo
de software.

A vantagem de se ter um modelo conceitua dos
processos referentes a0 Sdema (originado da
abordagem edtruturada), € que se pode trabahar
dteragbes antes de se chegar a0 projeto fisico e a
implementacdo, como que, para condruir um
prédio, trabahamos antes em sua planta Existe
entretanto uma série de desvantagens como o tempo
consumido no projeto logico e a insatisfacdo do
usuério por ndo se obter resultados rdpidos, fazendo
com que muitas empresas ndo Utilizem eda
metodologia de modo pleno. Outra desvantagem € a
dta voldailidade dos processos de um sigema, que
devem acompanhar as cada vez maores e
congtantes mudancas exigidas pelo ambiente interno

e externo das empresas. Assm, modelos orientados
a processos, como € 0 caso da andise estruturada,
figuem obsoletos rapidamente, exigindo-se um
grande esforgo de manutencéo.

Uma outra técnica, hoje muito utilizada devido
principdmente & maturidade dos Bancos de Dados
Relacionais, € a de andlise de dados proposta
inicialmente por Peter Chen (1976). Ta abordagem,
utiliza a moddlagem dos dados, isto €, a criagéo de
um moddo de dados depatamenta eou
organizaciond gpropriado, que dard sustentagéo as
fungbes que devem ser redizadas pelos Sgemas.
Egta abordagem baseia-se na maior estabilidade dos
dados em relacdo aos processos, e SGo portanto,
menos sUjeltos a manutencdo condante. Permitem
adiciondmente, com 0 uso de ferramentas atuas
(Bancos de Dados, Datawarehouse e outras), a
recuperacdo desses dados de modo mais smples e
eficaz.

Os seguidores de Chen (1976) argumentam que
a partir de uma boa andise de dados - criando-se 0
chamado moddo entidade-rdacionamento -
consegue-2  implementar bases de dados que
espelham melhor a redidade do usu&io e assm, as
fungbes seriam  dmplesmente resultado  da
conveniente manipul acéo desses dados.

Pode-se adotar, € normadmente € iss0 que
acontece hoje em muitas empresas, uma abordagem
mida de fungbes e de dados, de modo a s
aproveitar as melhores caracterigticas de cada uma
delas. Mesmo assim, areutilizacdo do codigo gerado
na programecdo anda é dificl sem muitas
adaptages, ficando a produtividade muito baixa

Apesar das técnicas de andise estruturada,
esencial (uma vaiante da edruturada) e de
modelagem de dados atenderem boa parte da atua
demanda de desenvolvimento de sstemas, dgumeas
barreiras que estdo surgindo fazem com que se tenha
necessidade de outras ferramentas. Estas barreiras,
segundo Martin (1995), sfo devidas principamente
aos seguintes fatores:

0S gdemas dauas sfo diferentes dos
anteriormente  desenvolvidos, tanto na maior
complexidade (dado que os mas smples ja
foram desenvolvidos), quanto & maores
exigéncias dos usuarios em areas anda pouco
exploradas. Além diso, 0 uso desses Sstemas
dentro da estratégia competitiva da empresa os



torna cada vez mas importantes e limitam
dragticamente o tempo de desenvolvimento, em
funco da necessidade de respostas rdpidas
exigidas pelo mercado;

0 nimero de linhas de codigo de programacéo
necessrias para  implementar os  auas
ggemas, a necessdade de uma condante
integrac@o entre eles e o dto grau de fungbes
automatizadas, so também fatores que limitam
a capacidade das abordagens tradicionais de
desenvolvimento;

a volatilidade desses sgemas é dta devido
principdmente as exigéncias e mudangas do
ambiente tecnoldgico e de mercado, acarretando
0 encurtamento da sua vida Util...

A necessdade de desenvolvimentos mais &gels,
mesmo em ambiente complexos, que permitam um
aumento sensivel  de produtividede, leva a
abordagens como a prototipagem, que possihilita a
criacdo de modelos rdpidos e de modo dindmico,
contando anda com a participacdo efetiva do
usu&io. Apesar de incorporada em agumas
metodologias tradicionais, parece ainda ndo ser a
resposta definitiva ao problema

A técnica de orientagdo a objeto pressupdem
gQue = posa criar Ssemas compondo-se objetos
previamente criados reduzindo-s2 0 tempo de
desenvolvimento, com um ggnificativo ganho de
produtividede e qudidade. Td redidade deve
necesstar de um novo modelo de desenvolvimento
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de sstemas para que se possa obter 0 maximo
proveito desta Situacéo. Nadler (1985) diz que deve-
s« invedigar procedimentos que visem a
maximizecdo da efetividade de todo o pessod
envolvido com a producéo de software e também
preparando profissonals para que possam explorar
as novas possibilidades.

Martin (1995) define um objeto com “qual quer
coisa, red ou abdrata, a respeito da qua
amazenamos dados e os méodos que 0s
manipulam”. Pode-se ainda ter objetos que sfo
condtituidos de outros objetos, assm como uma
méguina é composta de componentes que por sua
vez S0 condituidos de outros componentes.
Portanto, pode-se congruir objetos cada vez mais
complexos aravés de objetos mas sSmples
Coleman (1996) encara os objetos como “éomos do
processo de computacdo que trocam mensagens
entre 9. Estas mensagens resultam na ativagéo de
méodos, os quais redizam as agles necessarias. O
emissor da mensagem nédo precisa saber como o
objeto receptor organiza 0 seu edtado interno, mas
apenas que este objeto responde a certas mensagens
de maneira bem definida’. A Figura 1 modra, de
forma gréfica, 0 conceito fundamenta de objeto
onde os dados e os mé&odos etfo contidos
(encapsulados) neste objeto e recebem mensagens do
meio em que eda insrido, respondendo a eses
estimul os de maneira adequada.

Mensagens

Métodos\
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Figura 1 - Conceito Basico de um Objeto



Outro conceito fundamental na Orientacdo a
Objeto € a de classes de objetos. Assm como na
redidade concreta os objetos sG0 associados em
classes (por exemplo: automove's) e subclasses (por
exemplo: automéveis esportivos, de luxo, etc.),
também pode-se fazer 0 mesmo na OO. Esses
conceitos s2o ligados a propriedade de heranga que
diz que um tipo de objeto (classe) pode ter subtipos
(subclasses). Segundo Martin (1995), “uma classe
implementa o tipo de objeto. Uma subclasse herda
as propriedades de sua cdasseméde, uma
subsubclasse herda as propriedades das subclasses e
assm por diante. Uma subclasse pode herdar a
estrutura de dados e os métodos, ou dguns métodos,
de sua superclase. Ela também tem métodos e, as
vezes, tipos de dados proprios.”

Conforme Tapscott (1995), em um ambiente
onde a OO edtga sendo plenamente utilizada, “o
programador pode economizar tempo e esforgo
fazendo escolhas e, se necess&rio, modificando um
determinado objeto ou uma combinacdo de objetos,
para condruir um novo aplicativo de software.
Mediante a fusfo de dois ou mas objetos ja
exigentes, 0 desenvolvedor herda todas as fungbes e
dados dos objetos; a seguir, esses objetos podem ser
utilizados na construcdo de um novo aplicativo. Um
fato muito importante € que o desenvolvedor herda
toda a peicia dagudes que utiliza)an e
gperfeicoaram o objeto no passado. Deste modo,
passamos a poder reter experiéncias acumuladas e
mel horar a qualidade do aplicativo novo resultante.”

A orientacdo a0 objeto como paradigma néo é
um conceito NOVOo. Seus primeiros Sinais gpareceram
na Noruega nos anos 60, através de uma linguagem
chamada Smula-67, desenvolvida por Krigten
Nygaard e Ole-Johan Dahl no Centro Noruegués de
Computacdo. A linguagem Simula-67 apresentou
pela primera vez os conceitos de classes, rotinas
corrdlatas e subclasses muito parecidos com as
atuais linguagens orientadas a objeto. Algum tempo
depois, em meados da década dos 70, cientistas do
Xerox Pao Alto Research Center (Xerox PARC)
ciaram a linguagem Smdltak, a primera
linguagem que pode s chamada de orientada a
objeto. Neda linguagem, cada um dos seus
elementos sfo implementados como um objeto . No
desenvolvimento da Smalltalk, todos os aspectos da
linguagem, o ambiente de programacdo e a cultura

envolvida foram orientadas a objeto, e até hoje dla é
consderadaamais pura destas linguagens.

A partir dos anos 80, a linguagem C torna-se
uma linguagem popular de desenvolvimento, néo s
para microcomputadores como para outras
arquiteturas e ambientes. No find da década de 80,
Bjarne Stroustrup, da AT&T Bdl Laboratories,
expandiu a linguagem C, criando o C++, que
suporta  programacdo orientada a objeto. As
subseqlientes versies comercias e os incrementos
nas ferramentas na linguagem C++, assm como um
maior nimero de digtribuidoras, gjudaram a chamar
a atencdo da comunidade de desenvolvimento de
software para a programacao orientada a objeto.

Segundo Tapscott (1995), a orientacdo a objeto
nada mais é do que uma forma de padronizac@o.
Assm, sggundo exemplo desse audtor, “oO
desenvolvedor de software, da mesma forma que um
congirutor de casas, passa a poder escolher entre
uma ampla variedade de portas, em vez de ter de
projetar uma porta para cada casa nova. O tempo
anteriormente  gado nedta fase freglentemente
redundante e improdutiva do desenvolvimento do
aplicativo etd agora sendo utilizado em novos
requistos de desenvolvimento e em mehores
abordagens de projeto.” A orientacdo a objeto
permite programacao com incrementos de ato nivel
de abstracdo - do objeto para a classe e para a
biblioteca de classes - 0 que resulta em aplicagbes
complexas executadas com ata produtividade.

A orientacéo a objeto se utilizada em toda a sua
potencididede devera contribuir na qualidede
técnica do projeto, satisfacdo do cliente e outros
citados por Soragia (1996). Apesar deste estudo ter
modrado que os faores que se referem a
metodologias ndo se mostrarem t&0 importantes,
tavez sua influéncia em outros critérios sgja maior
do que parece. Particularmente, no paradigma de
orientacdo a objeto, que necessta de um modo
organizado de trabdho e no amento de
produtividade na criagdo de Sstemas, a correta
administracdo do processo pode ser a chave para o
SUCesso ou O fracasso de projetos.

A abordagem de orientac@o a objeto é tanto mais
interessante e acrescenta maior produtividade e
quaidade a0 software quanto mais se implementa
objetos e subclasses de objetos que possam ser
reutilizaveis. Em um primeiro momento, a empresa
que edtiver desenvolvendo segundo esta abordagem
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pode n&o sentir todos os ganhos de modo imediato
mas a medida que novos objetos sgam criados e
reutilizados os resultados comegam a aparecer.

Para Martin (1995), a reusabilidade € um ato
adminigrativo e os ambientes de desenvolvimento
que queiram utilizar a orientacdo a objeto devem ser
projetados e adminigtrados convenientemente para
Se conseguir uma elevada reusabilidade, sob penade
ndo ter a vantagem oferecida por essa nova
tecnologia

Finamente, segundo pesguisas recentes do
Workgroup Technologies, Inc. citado na publicagéo
daIBM “Transforming Your Business with Object
Technology “(1993), a tecnologia de orientagéo a
objeto tera aingido 0 seu desenvolvimento pleno a
partir do ano de 1998 e seu crescimento a dai para
frente serd exponencid.

Uso da Orientacdo a Objeto nas Empresas -
Pesquisa Bibliogr &fica

A bibliografia sobre desenvolvimento de sis-
temas utilizando o paradigma de orientacdo a
objeto comeca a ficar cada vez mais rica de ca
sos. Até hd alguns anos atrés, a orientacdo a ob-
jeto ndo passava de uma série de conceitos inte-
ressantes mas que careciam de exemplos concre-
tos e que pudessem aprimorar métodos de traba-
Iho. Hoje, conforme vai se aprofundando no as-
sunto, descobre-se exemplos na literatura espe-
cializada, sgjam livros ou revistas, na Internet e
em dissertacOes e teses que apontam para um in-
teresse crescente nesta &rea ainda com muitos
conceitos a serem adotados em consenso.

Esta parte do trabalho procura selecionar al-
guns exemplos citados na bibliografia pesquisada
pelo autor, destacando como seus pontos princi-
pais citados e comentérios dagueles que ja traba-
Iharam com o paradigma de OO.

Alguns critérios apontados na literatura espe-
cidizada indicam que a transicdo de uma meto-
dologia convenciona para um orientada a objeto
deve ser feita de acordo com certos cuidados.
Taurion (1997), diz que algumas armadilhas que
podem comprometer esta transicdo, e que podem
Ser resumidas como :

1. subestimar o esfor¢o de aprendizado, j& que
um simples treinamento em uma ferramenta
OO0 pode ndo ser suficiente. E importante que
se adquiram conceitos solidos e que se respeite
0 tempo necess&rio dentro de uma curva de
aprendizado, implicando em investimento ra-
Zo&veis,

2. a escolha de ferramentas é importante pois, 0
marketing das mesmas pode levar a enganos.
Algumas delas sdo vendidas como solugbes
OO e que permitem implementar solucdes
corporativas de missdo critica, 0 que na reali-
dade pode se mostrar injustificado;

3. também com a escolha infeliz da consultoria
pode-se ter graves problemas. Segundo Tau-
rion, “nem sempre uma experiéncia profunda
em C++ ou Smaltalk serd suficiente para ga-
rantir o sucesso de um projeto OO. Um fator
critico é o gerenciamento do projeto”. Ainda
segundo o autor, esta consultoria deve ser es-
colhida ndo so pela sua experiéncia em geren-
ciamento, mas também através dos solidos
conceitos em OO, uso de ferramentas e conhe-
cimento do negdcio do cliente.

Mesmo dentro da OO, exise uma Série de
metodologias que podem ser aplicadas no desen-
volvimento de sistemas. Pires & Faleiro (1996),
mostram gque uma metodologia OO é tanto mais
robusta quanto maior 0 numero de itens abaixo
relacionados que sgjam adotados. S&o eles:

1. “Estéa em uso por um periodo significativo de
tempo - cinco anos ou mais - e durante este
tempo existiu um processo de melhoria conti-
nua da metodol ogia em funcdo do uso.

2. Foi utilizada por um nimero significativo de
projetos - em torno de 100 - com objetivos de
implementac&o comercial de aplicages.

3. Um nimero significativo de referéncias na
literatura técnica, estando documentada em
pelo menos um livro disponivel amplamente.

4. Suporta mais de uma ferramenta CASE dis-
ponivel comercialmente



5. Foi utilizada com sucesso - no sentido amplo -
na maioria dos projetos em que foi empre-
gaja-,l

Para se entender o uso da OO na comunidade
de gerentes, analistas e programadores, uma pri-
meira visdo sobre a utilizacdo da orientagcéo a
objeto € dada por Pires (1997) em pesquisa redli-
zada para a revista Developers Magazine. A
empresa DRC Informages e Servigos Ltda, rea-
lizou uma pesquisa em um universo representa
tivo de empresas brasileiras sobre a utilizagdo da
OO0 atualmente, e como das estéo plangiando seu
futuro.

Dentre as tabelas e linhas da pesquisa desta-
cam-se alguns parametros de hoje que parecem
significativos para se entender a dimensio deste
novo paradigma.

Qua o nivel de aplicacéo da OO na sua em-
presa ?

Andlise e projeto 27,8%
Programacéo 25,6%
Apenas projeto piloto 13,5%
Experimentacdo 15,8%
Apenas estudo 26,3%
N&o estamos pensando 7,5%

Sem resposta 15,0%

Quais as principais metodologias que estéo
sendo aplicadas ?

Coad/Y ourdon 25,6%
Booch 4,5%
Rumbaugh (OMT) 15,0%
Jacobson (User case) 3,8%
CRC Card 0,8%
Unifield Method 3,0%
Shlaer/M€llor 3,0%
Fusion 4.5%
Outra 5,3%
Sem resposta 47.4%

Quais as principais linguagens utilizadas ?

C++ 15,0%
Smalltalk 0,8%
O0OCOBOL 3,0%

Visual Basic 35,3%

PowerBuilder 9,0%
Delphi 33,1%
SQLWindows (Centura) 8,3%
Outra 17,3%
Sem resposta 24.1%

Qual o escopo das aplicagbes desenvolvidas
em OO0 ?

Departamental 37,6%
Corporativa 25,6%
Corporativade missdo Critica 8,3%
Sem resposta 39,1%

Quanto do orcamento para investimento em
informética sera aplicado em OO ?

Menos de 5% 31,6%
5a10% 12,8%
10 a20% 6,8%
20 a50% 8,3%
Acima de 50% 4.5%
Sem resposta 36,1%

H& quanto tempo a OO est4 sendo aplicada
na organizacao ?

Menos de 6 meses 38,3%
6 mesesal ano 21,1%
1a2anos 12,8%
Mais de 2 anos 7,5%
Sem resposta 20,3%

Quais as expectativas e beneficios esperados
pela OO0 ?

Reducdo de custos 24.,8%
Aumento de produtividade 66,2%
Reducéo de prazos 33,1%
Aumento de quaidade 56,4%
Desenvolv. de aplic. complexas 24,8%
Outras 3,0%
Sem resposta 12,8%

Quais os receios e riscos esperados com a
007

Incap. de absorver novas tecnol. 14,3%



Dificuldade de aprendizado 31,6%

Falta de experiéncias préticas 43,6%
Imaturidade das tecnologias 33,8%
Custo para implementacdo 21,1%
Prazos de retorno demorados 24.,8%
Outros 4.5%
Sem resposta 13,5%

Qual o grau de satisfagdo com os resultados
obtidos, até o momento, com OO ?

Totalmente satisfeito 20,3%
Parcia mente satisfeito 50,4%
Insatisfeito 6,0%
Sem resposta 23,3%

Casos Apresentados na Literatura Especiali-
zada

A seguir so expostos 6 casos do uso da OO
gue aparecem dentro da bibliografia pesquisada
Nesta apresentagdo ndo existe a preocupacéo de
debater 0 que esta descrito pelos autores mas sm
transcrever as experiéncias vividas e registradas e
apontar pontos chaves no gerenciamento de um
ambiente OO.

ARS - Martin & Odel (1996) citam que “nume-
rosas empresas ja estéo aplicando uma aborda-
gem orientada a objeto a0 plangamento, a an&
lise, a0 projeto e & implementacdo” e dentre elas,
particularmente a ARS - Automation Research
Systems, Limited - que utiliza a metodologia dos
autores. A ARS descobriu que o desenvolvimento
de sistemas em OO depende muito do método de
aplicacdo e as licdes aprendidas pela empresa
foram quatro :

1. Defini¢do do projeto da empresa - Quando se
pensa em OO imagina-se somente uma rpida
geracdo de codigo esquecendo-se de outros
pontos importantes. N&o se leva em conta os
objetivos, politicas, estrutura, layout fisico e
assm por diante, comprometendo os resulta-
dos;

2. Metodologia - Deve-se modelar, dém da es-
trutura e comportamento do objeto, os aspec-

tos de negdcio da organizacdo - ambiente, ob-
jetivos, fungdes, pessoas, etc.;

3. Ferramentas - A empresa utiliza ferramentas
CASE (Engenharia de software auxiliada por
computador) acreditando que as mesmas sdo
essenciais tanto para a qualidade do sistema,
guanto para 0 desenvolvimento no tempo
certo. Seus profissionais acreditam que a tec-
nologia CASE tem a capacidade de captar re-
lacBes complexas que possam passar desper-
cebidas pela mente humana, identificando e
realcando incoeréncias para que recebam so-
lucéo;

4. Treinamento - A empresa acredita que um
método e uma ferramenta s6 sdo bons na me-
dida da capacidade que o desenvolvedor de
sistemas tem de usé&-los.

A empresa em seu projeto piloto em OO con-
seguiu uma reusabilidade de codigo de 50 a 70
por cento entre trés aplicagbes envolvidas. A
melhoria foi nitida j& que com os métodos con-
vencionais o codigo utilizado era de 5 a 10 por
cento. Também foi uma surpresa a velocidade
com que modelos individuais podiam entéo ser
desenvolvidos a partir de modelos basicos exis-
tentes.

Credit Suisse - Procurando aumentar a compe-
titividade em escala global, o grupo Credit
Suisse, fundado em 1856 em Zurique, partiu
para uma proposta de flexibilizagdo da Tecnolo-
giada Informagéo. Com isso espera-se ganhar em
rapidez no desenvolvimento de novas aplicacoes
deixando-se a filosofia centralizada, fixa e mono-
litica dos sistemas de informagdo atuais para a
filosofia de componentes. Tais componentes ou
objetos, permitem a montagem répida de solu-
¢Oes.

Segundo Smejda (1995), a filosofia OO permite
que os desenvolvedores do Credit Suisse cons-
truam componentes que podem ser montados em
multiplas solugdes de negdcio. Gradualmente, até
0 ano de 2.005, a empresa tera modificada toda
sua estrutura de Tecnologia de Informagdo. Hoje,
0s sistemas datam da década dos 70. Com esta
nova estrutura a empresa espera ser 4 vezes me-
Ihor, com metade dos custos e com o tempo de
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desenvolvimento de software também reduzido a
metade, 0 que, segundo o artigo, € impossivel
com a atua tecnologia, fazendo-se necessario um
novo paradigma.

O artigo mostra que gragas a este novo para-
digma surgiram novas formas de cooperagao,
especificamente grupos de trabalho (teamwork)
muito eficientes. O Credit Suisse, segundo a au-
tora, adotou grupos de trabalho segundo as teo-
rias sistémicas de hoje, com grupos reduzidos (8
a 15 pessoas), guiadas por um moderador. Este
novo modelo de trabalho requer que se abando-
nem préticas tradicionais, adotando-se outras.
Essas mudancas séo :

deixar 0 modelo de desenvolvimento linear
(passo a passo), partindo-se para o desenvol-
vimento paralelo onde multiplas partes de um
mesmo problema sdo resolvidas simultanea
mente;

sair de uma estrutura de poder autocrética
para outra democrética;

abandonar os confrontos (sm, mas...) fi-
cando com aintegracdo (sm, e...);

ir de uma estrutura com fungdes e responsa
bilidade fixas para outra de contribui¢éo,
onde se agregam conhecimentos e habilida-
des;

de apresentacfes de médo Unica para formas
interativas, de troca de informagfes no grupo
orientadas a agéo.

A autora finaliza o artigo com as paavras de
um membro do grupo de desenvolvimento que diz
gue ndo se entende realmente o conceito de
orientacdo a objeto até comegar-se a trabalhar
com eles e que, qualquer um gue usou as antigas
ferramentas de programacdo procedura deve
aprender como enxergar objetos ao invés de fun-
¢Oes e programas. A OO necessita mais do que
uma nova maneira de pensar. Ela requer uma
nova maneirade agir.

General Electric - Esta Aplicagdo de OO é€ des-
crita por Rumbagh et alli (1994). Trata-se do
desenvolvimento para a General Electric de um
sistema - chamado de Compilador de Diagramas

de Objetos - que, a partir de uma encomenda de
um cliente, deve gerar uma lista de material. Ta
lista € uma érvore de pecas diretas e indiretas que
compdem uma montagem (equipamento), muitas
vezes mencionada como um problema de explo-
s80 de pegas.

O autor cita que o desenvolvimento dos modelos
de objetos e funcionais, caracteristicas da meto-
dologia do proprio autor, foi muito importante,
visto a grande quantidade de dados e passagens
paratratélos. O modelo dindmico, outra caracte-
ristica da metodologia, foi relativamente pouco
importante pois a interacdo do usuario com este
sistema € pequena.

O projeto e a implementacdo desse sistema fo-
ram, a partir dai, rgpidos, sendo s6 uma questéo
de detal hes mecénicos como preparar um pseudo-
codigo, escrever o codigo real e depur&lo. No
final, o autor cita 0 excelente desempenho do sis-
tema, a despeito dos requisitos pouco rigidos
nesta érea.

Companhia Sao Paulo de Petrdleo - Para uma
maior produtividade dos seus programadores e
facilidades no processamento de notas fiscais,
faturamento, cadastro de clientes e cadastros ba
sicos, a empresa resolveu desenvolver dentro da
OO. Para Carvalho (1994), o autor do artigo, o
desenvolvimento préprio é necess&rio, pois O
controle do governo na &ea tem uma série de
particularidades que néo justificam a compra de
um pacote pronto.

A aplicagdo conta com aproximadamente 50 te-
las, envolvendo 70 tabelas. A equipe de desenvol-
vimento utiliza o conceito de classe de objetos,
para permitir que, a partir da ocorréncia de qual-
quer alteracdo relativa a um tema - pedido por
exemplo - todo o contexto seja alterado. Na parte
de faturamento, sdo incorporadas uma série de
variaveis, até entdo processadas separadamente.
A idéa é que o0 operador aimente o sistema em
um menor espago de tempo, com 0 minimo de
dados possivel, gerando informagBes para a ex-
pedicdo de notas fiscais, alimentando outros Sis-
temas como estoque e cobranca

Na reportagem, o anaista encarregado comenta
que “a dificuldade que tivemos foi no entendi-
mento da programacdo orientada a objeto”, pois
para os programadores tradicionais fica mais di-
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ficil entender os conceitos de OO, como por
exemplo, que a ferramenta gera classes de forma
gue guando um fato ocorre, ela automaticamente
solicita um procedimento.

DRM - Servicos de Consultoria - A empresa
estd no mercado desde 1988 e um dos servigos
prestados é no desenvolvimento de aplicacOes.
Recentemente a empresa repensou e redefiniu seu
procedimentos rumando para a orientagdo a
objeto, permitindo o répido desenvolvimento de
sistemas, a flexibilidade e a reusabilidade de cé-
digo.

Os beneficios conseguidos pela empresa segundo
Méllaci (1997), “ndo se encontram apenas res-
tritos apés a implementagdo de sistemas, mas
inclusive do préprio desenvolvimento. Projetos ja
realizados, em regime misto, com instituigbes
financeiras, envolvendo as fases de especificagao,
projeto, construcdo e homologagéo, foram reali-
zados em cinco meses, gerando mais de 5000.000
linhas de cddigo em C++, envolvendo 200 classes
e 350 telas para interface com 0s usu&rios”.
Ainda de acordo com o autor do artigo, foram
registrados ganhos de 40% em relagdo a meto-
dologias mais conservadoras. O autor ndo indica
se tais ganhos foram financeiros ou de tempo,
mas tudo indica que se trata de ganho de tempo.
Para este projeto e para obter-se estes resultados,
0 numero de profissionais utilizados gira em
torno de 16 pessoas considerando os coordenado-
res de projeto, analistas de negdcio, desenvolve-
dores de classes, documentadores, DBA (Admi-
nistradores de Bancos de Dados) e suportes ao
desenvolvimento (metodologia e arquitetura).
Finalizando o artigo, o autor registra que, além
das caracteristicas técnicas consideradas por este
trabalho, um outro fator decisivo de sucesso é o
correto e eficaz gerenciamento do projeto.

Mendes Junior - A empresa passou a buscar
uma plataforma de desenvolvimento com dta
produtividade, robustez em aplicacfes de dta
gualidade e baixo custo de desenvolvimento e
manutencdo. |sso deveria estar aliado a busca de
atender a demanda reprimida das empresas do
grupo, de forma &gil e competitiva. A orientagdo
a objeto foi eeita como a metodologia que aten-
dia a todos os itens. Segundo Maciel (1994), al-

gumeas diretrizes para a programacdo orientada a
objetos foram ent&o dadas :

Flexibilidade - com a modularizac&o propor-
cionada pelos objetos isolam-se ateraches e
minimizase 0 seu impacto. Uso dos meca
nismos de heranca e encapsulamento de da-
dos e seus respectivos métodos, escondendo a
complexidade;

Agilidade - desenvolvimento mais rapido e
concentragdo na andlise do negdcio e nd nos
detal hes de implementacéo;

Qualidade - reutilizacdo de cddigos ja testa-
dos e aprovados e possibilidade do uso da
prototipacdo permitindo a participagcdo dos
usudrios finais;

Uso de interface grafica MS Windows - per-
mite maior facilidade de uso, integracdo com
outros aplicativos MS Windows, sendo hoje
um padréo daindustria;

Integracdo com os principais Bancos de Da-
dos Relacionais disponivels - permite atender
empresas com diferentes plataformas back-
end de Bancos de Dados Relacionais, a partir
de um mesmo conjunto de ferramentas front-
end de desenvolvimento.

Qualidade dos objetos nativos - disponibili-
dade imediata de linha completa de objetos
GUI (Graphic User Interface) como
pushbottons, frames, listbox, combobox,
etc.;

Facilidade das ferramentas - para a constru-
¢cdo de telas, de relatdrios, de consultas a
Bancos de Dados, criagdo de classes e obje-
tos e de aprendizagem, diminuindo o impacto
da mudanca de paradigma.

Apesar de ainda na fase piloto, na data do ar-
tigo, o autor identifica beneficios como : maior
velocidade de desenvolvimento, facilidade de
criacdo e manutengdo de classes de objetos, faci-
lidade de manutengdo de programeas, biblioteca de
objetos robusta e confidvel, adta qualidade dos
sistemas implementados e boa performance, qua-
lidade dos manuais e documentaco técnica.
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Para se tirar um bom proveito do ambiente de
OO, o autor considera alguns aspectos que devem
ser observados antes do desenvolvimento com-
pleto das aplicacbes. S50 eles:

“Definir as metodologias de modelagem,
andlise e projeto.

Personalizar as ferramentas de acordo com as
metodologias.

Definir os padrdes para a criacdo de classes
de objetos.

Adaptar os abjetos nativos e criar novos ob-
jetos.

Estudar e entender com clareza a estrutura de
heranca e comportamento das classes de ob-
jetos nativos e criados.

Divulgar os objetos e treinar a equipe de de-
senvolvimento no seu uso”.

CONCLUSAO

A evolucdo do paradigma de OO parece se dar
de acordo com o esperado. Ainda falta a padroni-
zacd0 de diversos conceitos, apesar dos esforgos
dos diversos grupos organizadores e normativos.
A busca de uma maior produtividade em uma
&rea critica como o desenvolvimento de software
e a fata de mao de obra qualificada tendem a
acelerar a busca de novas ferramentas.

Existem também restrigdes quanto a metodo-
logias (em grande nUmero), gerenciamento,
aprendizado e aceitacdo de um novo paradigma.
O estudo de casos, tanto bem sucedidos quanto
aqueles que resultaram em fracasso, certamente
gudardo a compor o talvez novo cenério coti-
diano de desnvolvimento de software do proximo
seculo.
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